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Diplomska naloga predstavlja celoten proces izdelave animiranega filma za 
otroke od začetka do konca. 
Namen diplomske naloge je bil izdelati animacijo za otroke na podlagi knjižne 
predloge in tako spoznati celoten proces izdelave animiranega filma. Prav 
tako je bil namen spoznati dotično programsko opremo in se jo naučiti 
uporabljati. 
V teoretičnem delu je najprej na grobo predstavljena zgodovina animiranega 
filma v Sloveniji, ki je javnosti v večji meri nepoznana. Nato so opisani razvoj 
računalniške animacije in različne vrste animacij. Sledi predstavitev 
dvanajstih načel animiranja, ki so ključni za uspešno animacijo. Na koncu 
teoretičnega dela sledijo obširna razlaga pojma filmskega plana, predstavitev 
lestvice planov in kratka splošna predstavitev uporabljenih programov in 
pripomočkov. 
Na začetku praktičnega dela je opisana uporaba programov in pripomočkov, 
ki smo jih potrebovali za izdelavo animiranega filma. Sledi opis vseh 
postopkov načrtovanja animacije, vključno z izbiro ustrezne pravljice, 
sinopsisa, izdelavo scenarija in snemalne knjige. Detajlno so opisani postopki 
razvoja scen, likov in njihovega govora. Sledi najobširnejše poglavje o 
animiranju, kjer so predstavljeni ključni postopki animiranja, ki so bili skozi 
animacijo večkrat uporabljeni. Poglavje zajema animiranje hoje, govora, 
skoka in tranzicije, večnivojsko animacijo ter uporabo kamere. Posebej sta 
predstavljena razvoj in animiranje uvodne in zaključne špice. Praktični del se 
zaključi s poglavjem o zvoku, kjer so opisani postopki snemanja in dodajanja 
govora ter izbire glasbe in zvočnih učinkov. 
Rezultat diplomske naloge je uspešno izdelana štiriminutna animacija za 
otroke, ki je skupaj s scenarijem in snemalno knjigo dodana v prilogi. 
Ključne besede: animacija, animirani film, lik, snemalna knjiga, načela 




Thesis presents entire process of making animated film for children from 
beginning to end. 
The purpose of thesis was to create an animation for children based on a 
book template and to get to know the whole process of making an animated 
film. It was also intended to get to know the software in question and learn 
how to use it. 
In theoretical part, first, the history of animated film in Slovenia, which is 
largely unknown to public, is roughly presented. Then, the development of 
computer animation and different types of animations are described. Next is 
a presentation of principles of animation, that are key to successful 
animation. At the end of the theoretical part, there is an extensive explanation 
of the concept of a film plan, a presentation of scale of plans and a short 
general presentation of used programs and tools. 
At the beginning of practical part use of programs and tools we needed to 
make the animated film is described. Next is description of all animation 
planning procedures, including selection of appropriate fairy tale, synopsis, 
scriptwriting, and storyboard. The processes of developing scenes, 
characters and their speech are described in detail. What follows is the most 
extensive chapter on animation, where the key animation procedures, which 
were used several times throughout the animation, are presented. The 
chapter covers animation of walking, speech, jumping and transition, 
multilevel animation and use of camera. The development and animation of 
overture and credits are especially presented. Practical part concludes with a 
chapter on sound, which describes the procedures for recording and adding 
speech and also selection of music and sound effects. 
The result of thesis is successfully created four-minute animation for children, 
which is added to annex together with script and storyboard. 
Keywords: animation, animated film, character, storyboard, principles of 
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Danes živimo v dobi, ki jo je popolnoma prevzela digitalna tehnologija. Posledično 
je vse manj knjig in pravljic ter več filmov, animacij in risank za otroke. Splošno 
gledano so animacije in risanke otrokom veliko bolj zanimive od knjig in pravljic, saj 
slika ni statična, ampak se premika. Tako si otrok tudi lažje predstavlja, kaj se 
dogaja v zgodbici. Tudi mi smo odraščali ob risankah, le da jih je bilo v tistem času 
nekoliko manj kot danes. Spremenil se je tudi stil animiranja. 
Prav zaradi nepozabnih risank iz otroštva, kot sta Tom in Jerry, Krtek ali Koulelo se 
jablíčko, smo še danes veliki ljubitelji risanih animacij in si jih še vedno z veseljem 
ogledamo. To je tudi eden izmed glavnih razlogov za odločitev, da izdelamo lastno 
animacijo za otroke. Ker v tistih časih 3D tehnika še ni bila toliko razvita in 
uporabljena, je bila večina risanih animacij izdelana v 2D tehniki. Od tu izhaja 
razlog, da smo se tudi mi odločili za izdelavo animacije v 2D tehniki, saj se nam zdi 
nekoliko bolj pristna in umetniška, hkrati pa nas nostalgično vrne v otroške čase. 
Izdelava animacije se na prvi pogled zdi precej enostavna, vendar ni tako. Pred 
izdelavo je najprej treba narediti celotno študijo zgodbe, nato sledi načrtovanje 
kadrov, planov in časovnice, ki so prikazani kot scenarij in snemalna knjiga. Torej, 
že sama priprava za animiranje je dolgotrajna in zahtevna. Ko je vse pripravljeno, 
se izdelava animacije lahko prične. Najprej se pripravi scene in izdela like, nato 
sledi animiranje, na koncu pa še umestitev in sinhronizacija govora ter glasbene 
podlage. Prav zaradi dolgotrajnosti in zahtevnosti postopka se produkcijske hiše, 
kot je Disney, postopka izdelave animacije lotevajo bolj organizirano. Te so 
razdeljene po oddelkih, glede na njihovo vlogo in potek izdelave. Vsak zaposlen 
opravlja svojo nalogo, zato proces izdelave animacije poteka hitreje. V našem 
primeru se bomo izdelave animacije lotili sami in se tako preizkusili v vseh vlogah. 





2 TEORETIČNI DEL 
2.1 ZGODOVINA ANIMACIJE NA SLOVENSKEM 
2.1.1 URADNI ZAČETKI ANIMIRANEGA FILMA IN TRIGLAV FILM 
Uradne in profesionalne začetke animiranega filma so pri nas predstavljali izključno 
lutkovni animirani filmi. Razlog za to je verjetno bogata tradicija slovenskega 
lutkovnega gledališča (1). 
Triglav film je bilo državno filmsko podjetje, ustanovljeno 13. septembra 1946, kjer 
so ustvarjali umetniške dokumentarce, kulturne filme in obzornike. Na pobudo vodje 
Saše Dobrila so se l. 1951 lotili filmskega animiranja lutk. Tako je l. 1952 nastal prvi 
profesionalni animirani film 7 na en mah, njegov avtor pa je bil ravno Dobrila. S tem 
filmom so prebili led za nadaljnjo produkcijo. In ko je že vse kazalo na uspeh in 
razcvet lutkovne animacije pri nas, je nenadno nastal kar štiriletni zastoj 
proizvodnje. Šele l. 1959 so v podjetju ustanovili poseben lutkovni oddelek, ki je 
poskrbel za načrtno in redno produkcijo. Tako so med letoma 1952 in 1968 v 
lutkovnem oddeleku Triglav filma ustvarili 26 animiranih lutkovnih filmov, Dušan 
Hrovatin pa je sodeloval pri izdelavi vseh (1). 
Novo prelomnico je l. 1960 z dinamično fotografijo, domiselno animacijo in detajlno 
izdelanimi lutkami, postavil Dušan Povh s filmom Intermezzo. Pri tem mu je 
pomagal Hrovatin, ki je kasneje, l. 1964, ustvaril samostojni film Kitarist. V filmski 
lutkovni produkciji se je med letoma 1961 in 1964 pojavil tudi prvi poizkus izdelave 
serije animiranega filma, katere avtor je bil Zvone Sintič. Serija nosi naslov 
Prebrisani Jurček, izšla pa je v treh delih. Kmalu za tem so se v podjetju pojavile 
težave v povezavi z vodstvom in politiko, zaradi katerih je prišlo do ukinitve 
lutkovnega oddelka in kasneje do stečaja podjetja. Celoten filmski atelje je nato 
prevzelo podjetje Viba film. Sledil je zaton animiranega lutkovnega filma (1). 
2.1.2 VIBA FILM IN SODELOVANJE S TUJINO 
Na pobudo Društva slovenskih filmskih delavcev je bilo l. 1956 ustanovljeno 
produkcijsko podjetje Viba film. Že naslednje leto sta nastala dva lutkovna 
animirana filma: Dinar na Dinar, avtorja Zvoneta Sintiča, in Otok Saše Dobrile. 
Kmalu za tem se je Viba film usmeril v risano animacijo, produkcijo lutkovnega filma 
pa opustil. Ker med domačimi avtorji ni bilo velikega zanimanja za risano animacijo, 
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redna produkcija teh ni nikoli stekla. Pri podjetju so se zato odločili pomoč poiskati v 
tujini. Tako so med letoma 1964 in 1973 gostili številne priznane hrvaške in poljske 
avtorje, režiserje ter scenariste. Med njimi so bili: Branko Ranitović, Milan Pintarić, 
Zdenko Gašparović, Zlatko Grgić, Mirosław Kijowicz, Witold Giersz idr. Prvi je v 
Viba film prinesel svoje znanje hrvaški režiser in scenarist Branko Ranitović, nato 
pa še Gašparović in Grgić. Skupaj so tako l. 1967 in 1968 ustvarili filma 1+1=3, 
Cvet in Kovček. Kasneje, l. 1978, je Ranitović skupaj z Dušanom Povhom pričel 
ustvarjati serijo risane animacije Medved Bojan, zaključila pa sta jo šele l. 1998. S 
temi animiranimi filmi je podjetje doseglo vrh profesionalne produkcije (1). 
Na pobudo Milana Ljubića sta Ljubljano obiskala tudi poljska avtorja Kijowicz in 
Giersz. Skupaj so nato l. 1968 in l. 1969 ustvarili filme z naslovi Orden, Brodolomci 
in C'est la vie. To ni bil prvi obisk poljskih ustvarjalcev v Sloveniji, saj je l. 1962 
podjetje Triglav film obiskal poljski animator Edward Sturlis, ki je za njih izdelal 
lutkovni film Klativitez. Gostovanje tujih avtorjev, kljub velikim uspehom, žal ni veliko 
vplivalo na dvig kakovosti animacij domačih avtorjev (1). 
Torej, v generaciji, ki je v tistih časih postavila temelje za razvoj slovenskega 
animiranega filma, so bili: Saša Dobrila, Mile de Gleria, Zvone Sintič in Črt Škodlar, 
pozneje pa še Dušan Povh, Dušan Hrovatin, Miki Muster, Janez Menart idr. Med 
avtorje vizionarje pa spadajo Saša Dobrila, Črt Škodlar in Miki Muster. Njihov 
celoten opus je na voljo v prilogi A (1). Slika 1 prikazuje logotipa takratnega 
produkcijskega podjetja Triglav filma (a) in zdajšnjega Viba filma (b). 
 
(a) (b) 
Slika 1: Logotip nekdanjega Triglav filma (a) in zdajšnjega Viba filma (b) (2) 
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2.1.3 PRIZADEVANJE AVTORJEV ZA USPEH 
Produkcija risane animacije se je v 70. letih pričela uspešno razvijati v smeri 
amaterskega in otroškega filma. Glavni pobudnik ustvarjanja je bil Tone Rački, takoj 
za njim pa Koni Steinbacher. Ta je skupaj z ekipo filmskih navdušencev ustanovil 
Atelje animiranega filma Koper, kjer so bili najbolj dejavni in uspešni člani ravno 
Steinbacher, Janez Marinšek in Boris Benčič. Ti so pobrali kar nekaj glavnih nagrad 
na številnih filmskih festivalih. Nagrajeni filmi so bili: Govornik (1970), Figov list 
(1971), Koeksistenca in Superman (1972) ter Utrujeni kipi (1973). Prelomnica v 
sodobni avtorski animaciji se je zgodila l. 1975, ko je ravno Steinbacher za Viba film 
ustvaril film z naslovom Študent ter zanj požel veliko domačih in mednarodnih 
nagrad. Takrat sta bila dejavna tudi Bojan Jurc in Zdravko Barišič, ki sta s svojimi 
filmi prav tako sodelovala na mnogih filmskih festivalih in bila večkrat nagrajena. 
Zbirka pomembnih del avtorjev tistega časa se nahaja pod prilogo B (1). 
Druga prelomnica avtorskega animiranega filma se je zgodila l. 1984, ko je Zvonko 
Čoh za svoj prvi film Poljubi me mehka radirka v Zagrebu prejel nagrado za najboljši 
film, nato pa še glavno nagrado na domačem festivalu v Celju, kjer je žirija opisala 
film kot izjemen dosežek znotraj slovenske animacije (1). 
2.1.4 PRVI SLOVENSKI DOLGOMETRAŽNI ANIMIRANI FILM 
Poseben prispevek k uveljavitvi animiranega filma v Sloveniji predstavlja 
celovečerni animirani film z naslovom Socializacija bika?, ki sta ga l. 1998 ustvarila 
Zvonko Čoh in Milan Erič, nato pa zanj prejela nagrado Prešernovega sklada. 
Avtorja sta v prvi slovenski dolgometražni film vložila veliko truda, saj sta se z 
zgodbo, ki govori o življenju, sebičnosti, lažeh ipd., ukvarjala skoraj 10 let. Med tem 
časom jima je l. 1986 uspelo realizirati tudi kratek risani film, ki je vseboval 
elemente celovečernega filma, nosil pa je naslov Poskušaj migati dvakrat (1). 
Kljub temu, da v Sloveniji nikoli ni bilo ustreznih pogojev za razvoj animiranega 
filma, smo na tem področju vseeno doživeli velik preporod. Razlog zanj je bila 
tehnološka revolucija, ki je avtorjem omogočila, da pričnejo ustvarjati s pomočjo 
računalnika. Ne glede na tehnološki razvoj pa klasičen način izdelave animacije 




2.2 RAČUNALNIŠKA ANIMACIJA 
Računalniška animacija se nanaša na ustvarjanje animiranih videoposnetkov in slik 
s pomočjo uporabe računalnikov in drugih digitalnih orodij. Ljudje so tovrstno 
animacijo začeli uporabljati pred nekaj desetletji, sčasoma pa se je ta tehnologija 
zelo razvila. Določeni trenutki v njenem razvoju so bili ključnega pomena za njen 
napredek do ravni, ki jo lahko uporabljamo danes (3). 
2.2.1 ZAČETKI RAČUNALNIŠKE ANIMACIJE 
Z računalniško animacijo so se prvič začeli ukvarjati v zgodnjih 40. in 50. letih, ko so 
nekateri začeli eksperimentirati z računalniško grafiko. Med njimi je najbolj opazno 
delo opravil John Whitney. V 60. letih, ko so računalniki postali bolj dostopni, je 
zanimanje ljudi za tovrstno animacijo začelo naraščati, iskanje bolj inovativne 
računalniške grafike pa je začelo cveteti (3). 
Sprva se je računalniška animacija uporabljala za znanstvene, raziskovalne in 
inženirske namene, kasneje, v 60. letih pa so ljudje začeli raziskovati njeno uporabo 
še za umetniške namene. V 70. letih je čedalje več ljudi pričelo eksperimentirati in 
se truditi izboljšati računalniško animacijo z namenom, da bi dosegli javne medije in 
tako animacije prikazali na televizijskih zaslonih. Razvijalci so hitro spoznali, da bi s 
predstavitvijo računalniške animacije širši javnosti zagotovo prispevali k njeni hitrejši 
rasti. Zato so, med vlaganjem časa in truda v raziskave tovrstne animacije, začeli 
ljudi seznanjati s to tehnologijo (3). 
2.2.2 VZPON TEHNOLOGIJE IN NADALJNJI RAZVOJ  
Na začetku je večina računalniške grafike vključevala 2D podobe, a kot se je 
razvijala in rasla procesorska moč računalnika, se je razvijala tudi računalniška 
animacija. To je razvoj same animacije pripeljalo na povsem novo raven; 
natančneje, k vključitvi tretje dimenzije. Konec 80. let so se v nekaterih filmih začele 
pojavljati realistične fotografije v 3D. V 90. letih se je 3D računalniška animacija 
pričela širše uporabljati. Tako so nekaj let kasneje nastali prvi 3D animirani filmi. 
Prvi popolnoma računalniško animiran celovečerni film z naslovom Toy Story je leta 
1995 izdal Pixar (3). 
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2.2.3 2D IN 3D ANIMACIJA 
2D animacija je umetniški slog, ki temelji na ustvarjanju gibanja predmetov in likov v 
dvodimenzionalnem prostoru. To pomeni, da so vizualni elementi definirani v dveh 
dimenzijah – dolžini in višini. Omenjeno gibanje je upodobljeno z risbami (bodisi 
skicami bodisi digitalnim risanjem), ki so postavljene in predvajane v zaporedju, da 
ustvarijo iluzijo gibanja. Stil 2D animacije se uporablja v risankah, oglasih, 
promocijskih videoposnetkih podjetij idr. Glavne programske opreme, ki se 
uporabljajo za 2D animacijo, pa so Toon Boom Harmony, Adobe After Effects in 
Adobe Animate (4, 5). 
3D animacija se ukvarja z ustvarjanjem 3D modelov in njihovim gibanjem v 
tridimenzionalnem okolju. To pomeni, da so ustvarjeni vizualni elementi definirani v 
treh dimenzijah – dolžini, višini in širini oziroma globini. S tem pridobijo realističen 
občutek, ki jim pomaga ustvariti zaznavanje globine v 3D animaciji. V primerjavi z 
2D animacijo je veliko bolj zapletena, saj vključuje modeliranje, animacijo in 
upodabljanje. 3D animacija je vrhunska umetnost in se uporablja za filme, risanke in 
video igre, ki temeljijo na ustvarjanju realističnih vizualnih izkušenj. Glavna 
programska oprema, ki se uporablja za 3D animacijo, je Autodesk Maya (4, 5). 
Glavna razlika med 2D in 3D animacijo je v tem, da je 2D bolj umetniška, 3D pa bolj 
mehanična. 2D zahteva veliko risanja, saj je potrebno narisati vsako sličico, 
medtem ko 3D deluje s pomočjo računalniškega skeleta (ang. rig), kjer 3D model v 
bistvu dobi okostje, s katerim je mogoče manipulirati (4). Prav tako so objekti v 3D 
animaciji, zaradi tretje dimenzije, bolj realističnega videza kot pri 2D (slika 2) (5). 
 
Slika 2: Primerjava vizualnega izgleda med 2D in 3D (5) 
 
2.3 12 NAČEL ANIMIRANJA
V Disneyevem studiju so animatorji 
hitrejše animiranje, njihov glavni namen pa je bil ustvariti iluzijo realističnega gibanja 
in obnašanja likov. Tako so razvili posebne tehnike risanja likov v gibanju, ki so 
postale temeljna načela animacije. Leta 1981 st
Illusion of Life: Disney Animation) predstavila Disneyeva animatorja Frank Thomas 
in Ollie Johnson, danes pa
1. ELASTIČNOST 
animirani predmet deformira
maso. Bolj kot se predmet stiska in ra
kot se stiska in razteza, bolj je predmet tog. Elastičnost se lahko uporabi 
pri animaciji likov
2. PRIČAKOVANJE 
sledeče poteze lika in dejanje pričakovati, še preden se bo
animator doseže tako, da pred vsakim glavnim dejanjem vstavi manjše 
dejanje, torej p
predvidevanje o tem, kaj se bo z
pričakovanja prikazuje slika 3.
3. UPRIZORITEV (ang. 
opredelitev, kot in pozicijo kamere ter umestitev v prostor.
predstavitev katere koli ideje tako, da je popolnoma jasna. Dejanje mora biti 
uprizorjeno tako, da se razume, osebnost tako, da je prepoznavna, izraz, da 
ga je mogoče videti in razpoložen
 
neprestano razvijali nove metode za lažje in 
a jih v knjigi Iluzija življenja (The 
 jih uporabljajo svetovno znane animacijske hiše
(ang. Squash and Stretch). Pri uporabi tega 
 in tako poudari svojo hitrost, zagon, težo in 
zteza, bolj je predmet mehkejši, manj 
 (6–9). 
(ang. Anticipation). Publika mora biti pripravljena na 
osebno potezo oziroma gib, ki pri občinstvu ustvari 
godilo v nadaljevanju 
 
Slika 3: Pričakovanje (9) 
Staging). To načelo zajema obnašanje lika, časovno 





 zgodilo. To 
(6–9). Primer 
 




4. LINEARNO ANIMIRANJE IN ANIMIRANJE OD POZE DO POZE (ang. 
Straight Ahead Action and Pose to Pose). Linearno animiranje je metoda, ki 
predstavlja izdelavo animacije sličico za sličico in se uporablja za spontane 
animacije. Druga metoda pa se imenuje Animiranje od poze do poze. Tukaj 
se najprej določi ključne poze lika, nato pa se jih med sabo poveže z 
vmesnimi pozami. Ta metoda se uporablja za večino dejanj (6–9). 
5. ZAMUJENO GIBANJE IN PREKRIVANJE (ang. Follow Through and 
Overlapping Action). Zamujeno gibanje se nanaša na način, kako se deli 
telesa in njegovi priveski gibajo še naprej, po tem, ko se telo že ustavi, hkrati 
pa liku in njegovim elementom pripiše določeno težo. Zamujeno gibanje je 
povezano tudi z načelom prekrivanja. Ta izraža idejo, da se med gibanjem 
lika nekateri elementi premikajo hitreje kot drugi (6–9). 
6. POSPEŠEVANJE IN POJEMANJE (ang. Slow In and Slow Out). To načelo 
likom in predmetom v animaciji pripiše realistično gibanje. To pomeni, da se 
vsako gibanje prične in konča počasi. Tak učinek se v animaciji doseže z 
neenakomerno časovno opredelitvijo ključnih sličic. V primeru neupoštevanja 
tega načela liki in predmeti delujejo robotsko (6–9). 
7. LOK (ang. Arcs). Zelo malo živih organizmov ima sposobnost natančnega 
robotskega gibanja, saj gibi večine živih bitij sledijo rahlo krožni poti, npr. 
obrat glave ali premik roke. To načelo je zamenjalo trdo in togo gibanje, ki se 
je uporabljalo pred tem (6–9). Primer gibanja v loku prikazuje slika 4. 
 
Slika 4: Lok (9) 
8. SEKUNDARNO DEJANJE (ang. Secondary Action). Sekundarno dejanje 
opisuje kretnje, ki podpirajo glavno dejanje. Dodatno dejanje je vedno 
podrejeno glavnemu in če postane bolj zanimivo oziroma prevladuje, gre za 
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napačno izbiro dejanja ali pa je nepravilno uprizorjen. Sekundarno dejanje se 
mora zgoditi pred primarnim ali po njem. Če se zgodi istočasno kot glavno, 
ostane neopaženo in izgubi pomen (6–9). 
9. ČAS (ang. Timing). Število sličic določa čas, ki ga bo dejanje porabilo za 
prikaz. Z več sličic bo prizor počasnejši in gladkejši, z manj sličic pa hitrejši in 
bolj jasen. Na število sličic vpliva tudi količina vključenega gibanja v nekem 
dejanju. Tako so liki opredeljeni po njihovem gibanju, različna hitrost tega 
gibanja pa določa, ali je lik npr. navdušen, živčen ali sproščen (6–9). 
10. PRETIRAVANJE (ang. Exaggeration). Pretiravanje pomeni pretiravanje z 
določenimi gibi tako, da pomaga vzbuditi namen in bistvo dejanja ter ga 
naredi bolj očitnega in resničnega. Načelo lahko vključimo v vsako dejanje, 
pozo ali izraz na obrazu. Pretiravanje pa ne pomeni bolj popačeno, ampak 
bolj prepričljivo (6–9). 
11. PREPRIČLJIVO RISANJE (ang. Solid Drawing). Načelo zagotavlja, da nam 
liki dajejo občutek, kot da so v 3D prostoru z volumnom, težo in ravnotežjem. 
V tem primeru je potrebno imeti znanje 3D risanja. Pri grobem izrisovanju lika 
se uporabljajo osnovne trdne oblike, pri finem izrisovanju je potrebno vključiti 
prekrivanje elementov, na splošno pa se je potrebno izogibati simetrije (6–9). 
Primer prepričljivega risanja prikazuje slika 5. 
 
Slika 5: Prepričljivo risanje (9) 
12. PRIVLAČNOST (ang. Appeal). Privlačnost pomeni vse, kar človek rad vidi: 
očarljivost, prijeten dizajn, preprostost in komunikacijo. Gledalci uživajo v 
gledanju nečesa, kar jih privlači, pa naj gre za izraz, značaj, gib ali situacijo 
celotne zgodbe. To pomeni, da morajo biti liki prijetni na pogled in imeti 
karizmo, ki bo gledalcem všeč (6–9). 
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2.4 FILMSKI PLANI 
Plan je po definiciji »[...] osnovna gibljiva enota. [...] pomeni oddaljenost kamere od 
predmeta snemanja« (9). 
Kadar s kamero zajemamo sliko v kader, hkrati sprejemamo odločitve o velikosti 
lika znotraj vidnega polja kamere in koliko tega lika bomo prikazali. Filmski plani 
tako veljajo za prikaz človeških figur, uporabijo pa se lahko tudi pri prikazovanju 
predmetov. Osnova plana je torej človeška figura (10, 11). 
Uporaba različnih filmskih planov poskrbi za večjo dinamičnost videa, kar je 
posledično gledalcu bolj zanimivo. Z uporabo planov razlagamo dogajanje, vodimo 
gledalčevo pozornost in vplivamo na njegova čustva (11, 12). 
V glavnem se plani delijo na dve skupini: široke in ozke oziroma bližnje. Široki plani 
prikazujejo prostor, kjer se lik ali predmet nahaja, z uporabo ožjih planov pa več 
pozornosti namenimo predmetu ali liku in njegovemu čustvenemu stanju. Z ožanjem 
planov se stopnjuje tudi gledalčevo čustveno dojemanje videa. Npr. če bi bil 
določen video v celoti prikazan samo v daljnem planu, bi bil video za gledalca 
dolgočasen tudi, če bi bila njegova vsebina čustveno obarvana (11, 12). 
Za lažje izražanje o tem, kako širok ali ozek mora biti posnetek, so strokovnjaki tega 
področja sestavili lestvico planov (slika 6), ki si sledijo od najširšega do najožjega 
oziroma najbližnjega (13): 
 TOTAL OD DALEČ ali ŠIROK TOTAL (ang. Wide shot) – Človeške figure so 
nerazpoznavne, saj so vidne le kot majhne pike. V glavnem je prikazana 
okolica, kjer se liki nahajajo. 
 SREDNJI TOTAL (ang. Extreme long shot) – Figure so še vedno 
nerazpoznavene, vendar se že lahko ločijo od drugih objektov na sceni. Ta 
plan se uporablja za masovne scene, npr. športne dogodke, kadar je v kadru 
veliko število ljudi. 
 TOTAL OD BLIZU ali OZKI TOTAL (ang. Long shot) – Lik je v kadru viden 
od glave do stopal, zato je možno razpoznati njegov spol, starost ... Še 
vedno pa je umeščen v nek prostor. 
 AMERIŠKI PLAN (ang. Medium long shot) – Človeška figura je prikazana od 
glave do kolen. Prostor nad likom ne prevladuje, pač pa je z njim izenačen. 
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 SREDNJI PLAN (ang. Medium shot) – Prikazane je približno polovico 
človeške figure, torej od pasu navzgor. 
 POLBLIŽNJI ali DOPRSNI PLAN (ang. Medium close up) – Plan prikaže 
tretjino človeške figure, torej je lik viden od glave do višine prs. Uporablja se 
predvsem za snemanje prizorov, ki vsebujejo dialoge, npr. intervjuji. 
 BLIŽNJI PLAN ali PORTRET (ang. Close up) – Lik je viden od glave do 
ramen. S tem planom se najpogosteje srečamo pri fotografiranju za osebni 
dokument. 
 VELIKI BLIŽNJI PLAN (ang. Extreme Close up) – Viden je samo obraz 
figure, od čela do brade. Plan je namenjen za prikaz občutkov, ki jih lik 
sporoča s pomočjo obraznih mimik. 
 DETAJL (ang. Detail) – Plan prikaže določen element oziroma detajl, ki ga 
želi poudariti, saj igra pomembno vlogo v zgodbi. To je lahko predmet, del 
telesa, npr. oko ipd. (10–13) 
 
Slika 6: Lestvica filmskih planov (11) 
Plani nam, glede na njihovo širino, odgovorijo na tri ključna vprašanja. Totali nam 
povedo, kje se prizor dogaja, prehodna plana (ameriški in srednji) nam povesta, kdo 
v prizoru nastopa, bližnji plani pa nam povedo, kaj se v prizoru dogaja (11). Najbolj 
pogosto uporabljeni plani so: srednji total, total od blizu, srednji plan, polbližnji plan 
in veliki bližnji plan (13). 
Kot smo že omenili, je pri total planih človeška figura v celoti vidna. Pri vseh 
naslednjih ožjih planih pa se je potrebno poslužiti porezave delov telesa. Pri tem 
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moramo paziti, da človeških udov ne režemo na predelu sklepa, tj. vratu, komolcu, 
pasu, kolenu in gležnju. V teh primerih so točke porezave tik nad ali pod sklepom. 
Tako gledalec dobi vizualno predstavo, da se deli telesa figure nadaljujejo tudi izven 
vidnega polja kamere. Primer pravilne in napačne porezave prikazujeta sliki 7a in 
7b (10, 13). 
 
(a) (b) 
Slika 7: Primer pravilne (a) in napačne (b) porezave 
2.5 PREDSTAVITEV UPORABLJENIH PROGRAMOV IN 
PRIPOMOČKOV 
2.5.1 GRAFIČNA TABLICA WACOM INTUOS  
Grafična tablica je vhodna računalniška naprava, sestavljena iz elektronske tablice 
in pisala, ki uporabniku omogoča ročno risanje slik in grafik, na podoben način kot z 
uporabo svinčnika in papirja. Ta način zajemanja podatkov se imenuje digitalizacija. 
Tako lahko s pomočjo grafične tablice fizične risbe pretvorimo v računalniške 
grafike. Uporablja se lahko za različne namene: obdelava fotografij, risanje ilustracij, 
grafično oblikovanje, animiranje itn. (14, 15). 
2.5.2 ADOBE ILLUSTRATOR 
Adobe Illustrator je računalniški grafični program, razvit s strani podjetja Adobe 
Systems. Uporablja se za risanje in oblikovanje vektorskih grafik, izdelavo logotipov, 
raznih načrtov, plakatov in ilustracij. Namenjen je tako grafičnim oblikovalcem kot 
vizualnim umetnikom in ilustratorjem. Prednost tega programa je, da za 
upodabljanje uporablja matematične metode – vektorje, ki poskrbijo, da je kakovost 
ustvarjenega dela, neodvisna od ločljivosti, v kateri je prikazana. To pomeni, da 
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lahko risbo ali sliko povečujemo ali zmanjšujemo, ne da bi pri tem popačili njeno 
kakovost (16, 17). 
2.5.3 ADOBE ANIMATE 
Adobe Animate je vektorski animacijski računalniški program, ki ga je prav tako 
razvilo podjetje Adobe Systems. Uporablja se ga za izdelavo različnih animiranih 
vsebin kot so animirane risanke, reklamni oglasi, igre in drugo interaktivno vsebino, 
hkrati pa nam omogoča objavo tovrstne vsebine na različnih platformah. Program je 
v prvi vrsti namenjen animatorjem, sicer pa tudi grafičim oblikovalcem, ilustratorjem 
in drugim umetnikom. Adobe Animate danes uporabljajo tudi najbolj znane 
produkcijske hiše: Cartoon Network Studios, Warner Bros, Walt Disney Animation 
Studios idr. (18, 19). Delovno okolje programa Adobe Animate prikazuje slika 8. 
 
Slika 8: Delovno okolje Adobe Animate  
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 OPREDELITEV NAMENA IN CILJEV 
Namen diplomske naloge je preučiti zgodovino animiranja v Sloveniji ter spoznati 
načela animiranja, ki jih pri izdelavi animacij uporabljajo svetovno znani animatorji. 
Glede na to, da slovenskih t. i. risank praktično ni veliko oziroma so že v pozabi, bo 
z raziskovanjem tega področja kar nekaj dela. Hkrati želimo izdelati tudi lastno 
animacijo na podlagi knjižne predloge in tako spoznati delo večjih animatorjev, ki 
napisane pravljice upodabljajo v risanke. 
Glavni cilj diplomske naloge je izdelava animacije v programu Adobe Animate CC, s 
katerim želimo program podrobneje raziskati in pridobiti dodatna znanja tako o 
izdelavi animacije kot tudi o programu. Med drugim je cilj se naučiti uporabljati 
program Adobe Illustrator, razviti svoj stil risanja likov in nadgraditi izkušnje z 
uporabo grafične tablice. 
3.2 OPIS UPORABE PROGRAMOV IN PRIPOMOČKOV  
V tem poglavju bomo opisali uporabo programske opreme in pripomočkov, ki smo 
jih potrebovali za izdelavo naše animacije. 
3.2.1 GRAFIČNA TABLICA WACOM INTUOS  
Tablice se na tržišču pojavljajo v različnih velikostih in od različnih proizvajalcev. V 
našem primeru smo uporabili grafično tablico Intuos S podjetja Wacom, s pomočjo 
katere smo narisali in pripravili vse scene, objekte in like, potrebne za animacijo. 
Delo je tako potekalo mnogo lažje in hitreje, kot bi potekalo z uporabo miške. 
3.2.2 ADOBE ILLUSTRATOR 
V našem primeru smo uporabili različico programa, ki se imenuje Adobe Illustrator 
CC 2018. Program  smo uporabili za pripravo scen, objektov in likov, ki nastopajo v 
animaciji. Ko je bilo vse izrisano in pripravljeno za animiranje, smo ilustracije 
prenesli v program Adobe Animate. Zaradi kompatibilnosti programov med seboj, 
predvsem pa zaradi vektorske sestave objektov, smo pri prenosu iz enega 
programa v drugega, te obdržali v prvotni obliki. 
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3.2.3 ADOBE ANIMATE 
V našem primeru smo uporabili različico programa Adobe Animate 2018 CC. V 
njem smo izdelali celotno animacijo, vključno z uvodno in zaključno špico. Prav tako 
smo v tem programu dodali zvok in zvočne efekte. Tako postprodukcija v drugih 
programih ni bila potrebna. 
Omeniti je potrebno tudi, da bi lahko za izdelavo animacije uporabili samo program 
Adobe Animate, brez dodatne uporabe grafične tablice in programa Adobe 
Illustrator. V tem primeru bi izdelava bila bolj težavna, saj bi morali risane objekte že 
od začetka pravilno razvrščati po plasteh, da se kasneje ne bi prekrivali. Tako bi bilo 
na vsaki sceni oziroma kadru veliko (tudi nepomembnih) plasti, iz katerih bi se 
kasneje težje znašli. Pri animiranju je tako dobra organizacija celotnega projekta, 
oziroma datoteke, zelo pomembna. Še posebno, če gre za tako obsežen projekt, 
kot je naš. Težavnost izdelave bi se pokazala tudi pri risanju, saj bi morali namesto 
grafične tablice uporabiti računalniško miško, s katero bi bilo potrebno narediti 
veliko klikov, da bi na koncu prišli do željenega rezultata. Kot vemo, je risanje z 
miško dolgotrajno ter manj sproščeno, kar pomeni, da rezultat na koncu po vsej 
verjetnosti ne bi bil enak sedanjemu. 
3.3 PRIPRAVA GRADIVA 
3.3.1 IZBIRA KNJIŽNE PREDLOGE 
Za izdelavo animacije smo izbirali med pravljicama Rdeča kapica in Zlatolaska in 
trije medvedi. Ker je bila odločitev težka, smo najprej naredili študiji obeh pravljic. 
Zanimala nas je predvsem težavnost izdelave, ki je odvisna od dolžine pravljice, 
števila nastopajočih likov in njihove vloge. Ugotovili smo, da pravljica o Rdeči kapici 
vsebuje določene scene, ki bi jih, glede na naše osnovno znanje o animiranju, težko 
izpeljali. Prav tako vsebuje več človeških kot živalskih likov. Posledično bi bilo 
animiranje še težje. Tako smo se odločili, da izberemo pravljico Zlatolaska in trije 
medvedi. 
Pravljica je stara ljudska britanska pripovedka, ki ima več (glavnih) različic in 
ogromno priredb. Prvič jo je leta 1837 uradno zapisal in izdal Britanski pisatelj 
Robert Southey. Pravljica je nosila naslov Zgodba o treh medvedih. V njegovi 
različici so nastopili trije medvedi in stara ženica. Kasneje se je pojavila različica, 
kjer so bili medvedi opisani kot družina, v zadnji različici pa je starko zamenjala 
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majhna deklica, ki je imela pšenično zlate dolge lase. Od tod so ji kasneje nadeli 
ime Zlatolaska. Danes to pravljico poznamo pod različnimi imeni: Zlatolaska, 
Zlatolaska in trije medvedi ali Trije medvedi (20). 
Ko smo določili pravljico, je bilo potrebno izbrati še ustrezno priredbo. Naredili smo 
ožji izbor knjig z različnimi verzijami ter vsako posebej prebrali in preučili. Izbirali 
smo med šestimi različnimi prevodi oziroma priredbami: 
 prevod Ljubice Karim Rodošek (knjiga: Zlatolaska in trije medvedi), 
 prevod Lare in Jane Unuk (knjiga: Moje najljubše pravljice), 
 priredba Neže Maurer (knjiga: Velika knjiga pravljic), 
 prevod Polonce Kovač (knjiga: Njam! Moje najljubše pravljice), 
 priredba Amande Askew oziroma prevod Maje Kraigher (knjiga: Zlatolaska in 
trije medvedi), 
 ruska narodna (knjiga: Zlatolaska in medvedki). 
Na koncu smo se odločili za prevod Ljubice Karim Rodošek, saj ta vsebuje največ 
dialogov. Tako bo animacija otrokom bolj zanimiva, saj ne bo vsebovala klasičnega 
monotonega pripovedovanja. Po izbiri ustrezne knjige smo naredili obširno študijo 
celotne pravljice. Analizirali smo vsak stavek posebej in si hkrati poskušali 
vizualizirati dogajanje. Iztočnice smo si sproti zapisovali na list. Na koncu smo dobili 
nekakšen okviren načrt, na podlagi katerega je sledila izdelava snemalne knjige. 
3.3.2 SINOPSIS 
Zlatolaska je majhna razvajena in radovedna deklica, ki se odloči, da bo odšla na 
sprehod v gozd. Sredi jase v gozdu najde leseno hišico, ki pripada medvedom. 
Zaradi radovednosti brez vednosti lastnikov vstopi v njihov dom. Tam se brez 
dovoljenja medvedov razgleduje po prostorih hiške, poskuša in pojé njihovo hrano, 
uporablja in polomi njihovo pohištvo, za konec pa zaspi v eni izmed medvedjih 
postelj. Med tem se iz sprehoda domov vrne medvedja družina, ki jo doma pričaka 
pravo razdejanje. Oče medved se odloči vzeti stvari v svoje roke. Skupaj z družino 
se odločijo razgledati po hiši in poiskati krivca. Na koncu ga le najdejo v spalnici, 
spečega v eni izmed posteljic. Zlatolaska se prebudi, ustraši in zbeži iz hiške. Nikoli 
več se ne vrne v hišo treh medvedov, kaj šele, da bi stikala po tuji lastnini. 
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3.3.3 SCENARIJ IN SNEMALNA KNJIGA 
Zaradi lažje izdelave snemalne knjige, saj je ta precej obsežna, smo jo združili s 
scenarijem. V njej se nahajata tudi načrt planov in časovnica posameznih kadrov. V 
nadaljevanju je predstavljen primer naše snemalne knjige (slika 9), celoten scenarij 
skupaj s snemalno knjigo pa se nahaja v prilogi C. 
 
Slika 9: Izsek iz snemalne knjige 
Potrebno je omeniti še, da smo v snemalno knjigo namesto skic vključili dejanska 
risanja, saj je bilo prelivanje idej direktno na »digitalni papir« lažje. Poleg tega bi, 
zaradi obsežnosti pravljice oziroma animacije, potrebovali veliko več časa za tako 
rekoč dvojno risanje, saj bi bilo treba najprej vsak kader skicirati, nato pa se lotiti še 
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dejanskega digitalnega risanja. Tako smo prihranili nekaj časa, ki smo ga lahko 
kasneje porabili pri študiji animiranja in dejanskemu animiranju. Kljub temu nam je 
izdelava celotne snemalne knjige skupaj z risanjem vzela približno tri mesece. 
Plani, ki smo jih uporabili pri izdelavi snemalne knjige in kasneje animacije, so: 
 SREDNJI TOTAL, 
 TOTAL OD BLIZU, 
 SREDNJI PLAN, 
 POLBLIŽNJI PLAN, 
 BLIŽNJI PLAN in 
 DETAJL. 
Največkrat je prikazan srednji plan, saj je ta nekakšna zlata sredina dogajanja.Tako 
sta dovolj jasno vidna lik in njegovo obnašanje, hkrati pa tudi scena oziroma 
prostor, v katerem se lik nahaja. 
3.4 PRIPRAVA GRAFIČNIH ELEMENTOV 
3.4.1 RAZVOJ SCEN IN KADROV 
Najprej smo se lotili risanja objektov, torej dveh hišk (slika 10), ki pripadata različnim 
likom pravljice. Glede na to, da so medvedi gozdne živali, smo temu primerno 
izoblikovali hišo. Ta je majhna, preprosta, lesena, s slamnato streho in kamnitim 
dimnikom. Torej smo izdelali tipično gozdno hiško. Nato je sledila še hiša, ki pripada 
deklici. To je tipična podeželjska hiša, sive barve, z rdečo moderno streho in 
modernimi okni. Ko so bili glavni objekti narejeni, smo se lotili dodajanja okolice. 
Medvedjo hišo smo umestili na gozdno jaso, ji dodali kamnito potko, čebelje panje, 
veliko rož, gob in grmičevja. Podobno smo storili tudi pri dekličini hiši. Umestili smo 
jo na obrobje gozda, ji dodali veliko travnatih površin, sadno drevje, rože, grmičevje, 
zelenjavni vrt s pripomočki, potko in gugalnico. Sicer so to za otroka precej 
nepomembne komponente, ki jih po vsej verjetnosti nebo niti opazil, vendar kljub 





 Slika 10: Dekličina (a) in medvedja (b) hiška z okolico 
Tako smo dve sceni že pripravili. Nato smo se lotili še zadnje zunanje scene, 
gozda. Ker smo drevesa oziroma gozd že naredili in uporabili pri sceni z medvedjo 
hiško, je bila priprava te scene nekoliko lažja, saj smo lahko uporabili ista drevesa. 
Dodali smo še tla, grmičevje, gobe in živali. 
Ko so bile zunanje scene pripravljene, smo se lahko lotili izdelave notranjih scen. 
Hkrati smo morali razlišljati o pravilni postavitvi elementov, poteku animacije in 
samem animiranju, kar je bilo v kombinaciji z risanjem precej zahtevno. Omeniti je 
potrebno še, da se izdelave notranjih scen nismo lotili po vrstnem redu glede na 
potek animacije, ampak glede na zahtevnost risanja oziroma izdelave. Pričeli smo s 
sceno dnevne sobe (slika 11), kjer stojijo trije stoli. Ker smo si pri poteku animacije 
zamislili, da se dnevna soba oziroma stoli prikažejo s sprednje in zadnje strani, smo 
celoten prostor izdelovali istočasno. Pri obeh kadrih smo najprej narisali stole, nato 
preprogo, tla in stene, nato pa glede na stran pogleda (sprednja ali zadnja), dodali 
še kamin, polico s knjigami, uro, okno z zavesami, sliko, lončnico in igrače. 
 
(a) (b) 
Slika 11: Dnevna soba s sprednje (a) in zadnje strani (b) 
Naslednja scena je bila kuhinja (slika 12a). Ker je osnova ozadja skoraj pri vseh 
notranjih scenah enaka, smo lahko pri tej sceni uporabili enako ozadje kot pri 
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dnevni sobi s sprednjim pogledom. Nato smo narisali ploščo kot osnovno za mizo, 
nanj dodali prt in jedilni pribor ter mizo še dodatno izpopolnili z miznimi nogami in 
senco. Da je kuhinja dobila svojo končno podobo, smo ji v ozadje dodali še nekaj 
jedilnega pribora in kuhinjskih pripomočkov ter manjše stole okoli mize. V sklopu 
kuhinje smo si zamislili tudi kader prazne sklede na mizi (slika 12b) v ptičji 
perspektivi. Tako smo najprej narisali velik pravokotnik, ki ponazarja namizni prt, 
nato pa nanj postavili prazno skledo in žlico. Za zapolnitev prostora in popestritev 
kadra smo dodali še drobtinice kaše. 
 
(a) (b) 
Slika 12: Kuhinja (a) in prazna skleda kaše (b) 
Ko smo s kuhinjo končali, je sledila spalnica (slika 13a). Pri tej sceni smo najprej 
narisali postelje ter posteljnine različno obarvali. Prav tako kot pri kuhinji, smo tudi 
tukaj uporabili enako osnovo ozadja iz scene dnevne sobe, le da smo spremenili 
obliko okna. Nato smo dodali nočne omarice, nočne lučke, knjižno polico, sliko in 
copate. To sceno smo podvojili in jo nadgradili s sprednjo steno in vstopnimi vrati v 
spalnico. Tako smo dobili novo sceno; vstop v spalnico (slika 13b). 
 
(a) (b) 
Slika 13: Spalnica (a) in vstop v spalnico (b) 
Glede na to, da smo sceno spalnice že naredili, smo iz nje odvzeli najmanjšo 
posteljo, tla, steno in nočni omarici, jim spremenili perspektivo in tako je nastal nov 
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kader (slika 14a), kjer bodo medvedi našli spečo deklico. Nato smo sceno spalnice, 
podobno kot pri dnevni sobi, prikazali še z druge strani oziroma drugega pogleda 
(slika 14b). Tla in najmanjšo posteljo smo obdržali iz prvotne scene, dodali pa smo 
stransko in sprednjo steno skupaj z vrati, ki smo ju predhodno že uporabili pri 
vstopu v hišo. Da smo prostor še dodatno zapolnili, smo dorisali garderobno omaro. 
 
(a) (b) 
Slika 14: Pogled nad (a) in iz postelje (b) 
Za kader vstopa v hišo (slika 15a) smo uporabili isto steno z vrati kot pri vstopu v 
spalnico, le da smo vrata obrnili in odprli v drugo smer, ter jim dodali volumen. Nato 
smo dodali stransko steno, tla in del mize z jedilnim priborom. Ta prostor je 
pravzaprav kuhinja z drugačnim pogledom oziroma perspektivo, zato smo na 
stransko steno dodali enake kuhinjske pripomočke kot prej. Da pa stena z vrati ne 
bi ostala prazna, smo ji dorisali obešalnik s suknjičem, torbo, dežnikom in 
klobukom. Tako smo prostor bolj zapolnili. Na koncu smo dodali še del zunanjosti, 
ki se vidi skozi odprta vrata. Ker smo okolico že naredili pri zunanjih scenah, smo jo 
tukaj lahko ponovno uporabili. 
Nazadnje smo se lotili še stopnišča (slika 15b). Potrebovali smo kar nekaj časa, da 
smo naštudirali njegov izgled. Upoštevati je bilo potrebno perspektivo in učinek 
globine, da nam bo stopnišče v animaciji dalo dejanski občutek prostora. Najprej 
smo se lotili stopnic. Te se od spodaj navzgor zmanjšujejo, saj se od nas 
oddaljujejo. Nato smo dodali stransko steno, ki smo jo že uporabili pri vstopu v hišo 
(slika 15a). Sledili sta zgornja stena in ograja, na koncu pa še spodnja stena in 





Slika 15: Vstop v hišo (a) in stopnišče (b) 
Pri risanju scen smo morali paziti predvsem na pravilno perspektivo in ujemanje te 
skozi celotno animacijo. 
3.4.2 RAZVOJ LIKOV 
Ko smo s scenami končali, smo se lotili izdelave likov. Pričeli smo z medvedjo 
družino. Najprej je bilo potrebno izbrati ustrezen videz medvedjega lika. Tako smo 
izrisali dva lika, ki sta si na prvi pogled precej podobna, le da prvi (slika 16a) izgleda 
prijazen, medtem ko drugi (slika 16b) zaradi svojih ostrih šap izgleda malo bolj 
strašljiv. Glede na potek zgodbe, ki pravi, da se deklica ustraši medvedov, smo 
izbrali drugi lik. Tako izgleda, da lahko medved, ki je sicer prijazen, pokaže tudi 
zobe. Po našem mnenju je lik ravnoprav prijazen in ravnoprav strašljiv. 
 
(a) (b) 
Slika 16: Izbira ustreznega videza medvedjega lika: prijazen (a) in strašljiv (b) 
Po tem, ko smo izbrali ustrezen izgled lika, smo pričeli z dodajanjem detajlov. 
Odločili smo se, da bomo like oblekli, saj bi se sicer v animaciji med sabo težje 
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razločili. Zgodba jim že sama po sebi pripisuje človeške lastnosti, mi pa smo jim 
dodali še oblačila. Najprej smo se lotili lika najmlajšega člana medvedje družine. 
Oblekli smo ga v zelene kratke hlače z naramnicami in mu okoli vratu dodali 
metuljčka. Nato smo se lotili lika očeta medvedje družine, ki izgleda podobno kot 
najmlajši član. Oblekli smo ga v modre kratke hlače z naramnicami ter mu namesto 
metuljčka dodali kravato. Na koncu smo se lotili še ženskega lika medvedje družine. 
Medvedko smo oblekli v rožnato obleko, ji dodali pričesko in jo naličili. Ko smo s 
sprednjim pogledom medvedjih likov končali, sta sledila še stranski pogled in pogled 
od zadaj (slika 17). 
 
Slika 17: Razvoj likov medvedje družine 
Ko so bili medvedji liki izdelani, smo se lotili še razvoja najtežjega, človeškega lika 
(slika 18). Tega smo si pustili za konec, zaradi zahtevnosti izdelave. Najprej smo 
izoblikovali glavo, ji dodali trup oziroma obleko, nato roke in na koncu še noge. Pri 
tem smo morali biti pozorni na čim bolj pravilno razmerje dolžin med trupom, rokami 
in nogami. Tudi tukaj so bili koraki izdelave podobni kot pri živalskih likih. Najprej 
smo se lotili sprednjega pogleda lika, nato stranskega in na koncu pogleda od 
zadaj. Za čim boljšo skladnost posameznih likov med različnimi pogledi, smo si v 
programu pomagali z orodjem »vodila« (ang. Ruler Guides). 
 
Za obe vrsti likov smo si v naprej pripravili tudi nekaj obraznih mimik in drže rok, ki 
smo jih kasneje umestili v animacijo.
Za potrebe animacije smo 
sprednji pogled človeškega lika, ki smo ga kasneje uporabili v prizorih, ki vsebujejo 
rotacijo lika iz sprednjega v stranski pogled. Ker je ta pogled samo prehod med 
enim in drugim ključnim pogledom, ga v animaciji 
rotacijo lika zapolni, saj bi v nasprotnem p
Naknadno smo razvili 
uporabili pri animiranju guganja in pri prizorih, kjer deklica preizkuša st
primeru smo obleko deklice malo popačili, t
tako da smo dobili občutek sedečega lika. Prilagoditi smo morali samo še roke. 
Njihova drža se, glede na dejanje (guganje al
3.5 PRIPRAVA GOVORA
Glede na to, da naša pravljica vsebuje tudi nekaj dialoga posameznih likov, je bilo 
potrebno razviti njihov govor. Pri tem smo si pomagali s sliko
samoglasnikov (A, E, I, O, U) (
ogledalu, ter na podlagi tega krei
obikovanjem ust, smo si izpisali povedi dialoga ter jih razčlenili na zloge. Tako je 
bila določitev oblike ust lažja.
izgovorjave v ogledalu smo ugotovili, da bo za popoln izgled govora potrebno razviti 
še dodatne oblike ust za določene glasove oz
zaprtih ust, ki jo bomo uporabili med presledki med posameznimi besedami. 
Namreč, med govorom za vsak
 
Slika 18: Razvoj lika Zlatolaske 
 
morali kasneje dodatno razviti še četrti, tričetrtinski 
ni moč opaziti. Kljub temu pa 
rimeru izpadla precej robotsko.
tudi pozo sedečega človeškega lika, ki smo ga kasneje 
j. stisnili skupaj v pasu in skrajšali krilo, 
i sedenje na stolu), razlikuje.
 
slika 19) in z lastnim opazovanjem izgovorjave v 
rali oblike ust likov. Preden
 Med glasnim prebiranjem zlogov
iroma kombinacije (J, V, EL) ter obliko 
o besedo usta zapremo. 
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ole. V tem 
 
 izgovorjave 
 smo pričeli z 




Slika 19: Izgovorjava samoglasnikov (21) 
Najprej smo se lotili razvoja govora človeškega lika (slika 20), saj je ta enak naši 
dejanski izgovorjavi. Ker naš lik v animaciji nastopa v več različnih pogledih 
(sprednji, stranski in hrbtni), smo morali temu primerno izoblikovati premike ust. 
Tako smo najprej razvili govor v sprednjem pogledu lika, saj so njegova usta v 
celotni vidna in je zato določitev oblik ust lažje potekala. Ko smo s sprednjim 
pogledom končali, je sledilo oblikovanje govora še v stranskem pogledu. To je bilo 
nekoliko težje, saj usta niso v celoti vidna in je tako težje nakazati, kateri zlog 
oziroma samoglasnik bo izgovorjen. Prav tako si pri tem nismo mogli pomagati s 
sliko izgovorjave, saj je ta prikazana v sprednjem pogledu. Kljub temu nam je 
uspelo uskladiti prikaz govora stranskega pogleda s sprednjim pogledom. 
 
Slika 20: Razvoj govora človeškega lika 
Nekoliko težje je bilo oblikovati usta medvedov (slika 21), saj imajo živalski gobec. 
Na podlagi tega smo se odločili, da njihova usta malenkost priredimo, hkrati pa 
ohranimo obliko gobčka in obliko pravilne izgovorjave. 
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Najprej smo se lotili izgovorjave dialoga mame medvedke, saj je v vseh kadrih, ki 
vsebujejo dialog, obrnjena proti kameri (sprednji pogled). Tako je bilo oblikovanje 
ust nekoliko lažje, saj je viden njen celoten gobček. Na podlagi tega govora smo 
nato razvili še govor ostalih dveh medvedov, ki se v vseh kadrih z dialogi pokažeta 
v stranskem pogledu. Tako kot pri človeškem liku smo tudi tukaj imeli težave, saj se 
vidi le polovica ust, hkrati pa je bilo potrebno upoštevati obliko gobčka, ki je zaradi 
stranskega pogleda izbočen. Posledično je bilo težje razviti oblike ust do te mere, 
da bodo podobne govoru sprednjega pogleda. Zaradi zaobljene oblike njihovih ust, 
je bilo tudi težko prikazati razlike med izgovorjavo posameznih samoglasnikov, še 
posebno med A in O, ter E in I.  
 
Slika 21: Razvoja govora medvedjih likov 
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3.6 IZDELAVA ANIMACIJ 
Prvotni načrt je bil, da bomo najprej posneli govor in potem animirali na podlagi 
govora. Ko smo prvič posneli govor, je bil ta zelo počasen in predolg. V primeru, da 
bi animirali po tem govoru, bi bila tudi animacija predolga, počasna in za gledalca 
dolgočasna. Zato smo se odločili, da bomo najprej izdelali animacijo in potem na 
podlagi animacije posneli govor. Tako smo lahko animaciji poljubno določevali in 
spreminjali hitrost, saj smo si ob animiranju istočasno z zmernim tempom brali tekst 
pravljice. 
Animacijo smo razdelili na 31 prizorov ter ji dodali uvodno in zaključno špico. S tem 
smo animiranje lažje nadzorovali. Določene scene se skozi animacijo ponavljajo, 
spreminjajo pa se liki in dogajanje. Animacija je sestavljena iz 6109 ključnih sličic 
(ang. Key frames) in se predvaja s hitrostjo 24 sličic/s, kar pomeni, da je njena 
dolžina trajanja 4 minute in 14 sekund. Glede na njeno obsežnost in dolžino, smo 
za animiranje porabili približno 3 mesece. 
Animiranja smo se lotili pri prvem prizoru, saj ideja o uvodni špici še ni bila 
dokončana. Animirali smo približno po takšnem vrstnem redu, kot ga narekuje 
snemalna knjiga. Zgodilo se je tudi, da smo naleteli na prizor, ki se nam je zdel 
težak ali zanj še nismo imeli dokončne ideje, zato smo ta prizor izpustili in 
nadaljevali z naslednjim. Kasneje, ko se je porodila ideja, smo se vrnili nazaj na 
nedokončan prizor in ga dokončali. Na koncu so sledili še manjši popravki ali 
spremembe in animacija je bila končana. 
Pri animiranju smo največ uporabljali objektno animacijo (ang. Classic tween), kjer 
pa to ni bilo mogoče, smo uporabili klasično animacijo (ang. Frame by frame). 
Animacijo oblike (ang. Shape tween) smo uporabili pri animiranju govora likov, 
preizkusili pa smo tudi uporabo avtomatske animacije (ang. Motion tween), ki se 
kaže v izhlapevanju pare pri kaši. 




3.6.1 ANIMIRANJE HOJE 
V naši pravljici je vključene veliko hoje. Od tega, da gredo liki na sprehod v gozd, da 
hodijo iz sobe v sobo in nenazadnje, ko bežijo domov. Hoja se tako pojavi pri vseh 
likih, človeških in živalskih. V našem primeru smo se osredotočili na hojo 
človeškega lika. Da bi bila animacija bolj zanimiva, smo se odločili hojo prikazati v 
vseh treh pogledih: stranskem, sprednjem in zadnjem. Kljub temu smo v največji 
meri uporabljali stranski pogled. 
Pred začetkom izdelave hoje smo naredili obširno študijo le-te, saj hoja velja za 
enega najtežjih, a hkrati ključnih elementov animacije. Ogledali smo si kar nekaj 
risanih animacij, kot primere hoje, nato pa tudi slike in video vsebine z navodili 
izdelave hoje. 
Začeli smo s hojo v stranskem pogledu. Najprej je bilo potrebno lik uvoziti v 
program, nato pa ga razčleniti na manjše komponente: glavo, trup, levi in desni 
nadlaket, levi in desni podlaket z rokami, levo in desno stegno, levi in desni golen 
ter levo in desno stopalo oziroma čevelj. Vse naštete komponente smo nato 
spremenili v simbole (slika 22b), za kasnejše lažje animiranje. Za vsak del telesa 
smo ustvarili novo plast (ang. Layer) (slika 22a), pri čemer smo morali paziti na 
pravilen vrstni red plasti, glede na stranski pogled lika, da nebi prišlo do 
nepravilnega prekrivanja elementov. 
 
(a) (b) 
Slika 22: Razdelitev komponent po plasteh (a) in komponente kot simboli (b) 
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Najprej smo se lotili animiranja nog, pri tem pa smo si pomagali s sliko 23. Ta 
prikazuje, da je za animacijo hoje potrebnih pet ključnih poz: stik, nizko, mimo, 
visoko in zopet stik.  
 
Slika 23: Prikaz ključnih pozicij nog za animiranje hoje (22) 
Tako smo tudi mi plasti na časovnem traku, s pomočjo ključnih sličic, razdelili na pet 
delov (slika 24a). V prvem delu smo noge postavili v razkorak, kjer je desna noga 
zadaj, leva pa spredaj. V drugem delu se desna noga prične rahlo krčiti in 
približevati levi nogi, hkrati pa je telo v nižjem položaju oziroma rahlo v počepu. V 
tretjem delu gre rahlo pokrčena desna noga mimo leve stegnjene noge, telo pa je 
spet na enaki višini kot prvotno. V četrtem delu je leva noga že skoraj zadaj, desna 
noga pa pripravljena na prestop oziroma na stik s tlemi. Telo je v tej pozi višje kot 
prvotno, saj se gre za prenos teže telesa iz ene noge na drugo. V zadnjem, petem 
delu so noge zopet postavljene v razkorak, vendar obratno kot na začetku: leva 
noga zadaj, desna pa spredaj. Telo je zopet na normalni višini. Tako smo naredili 
prvi korak, nato pa smo postopek ponovili še z obratno postavitvijo nog. Prikaz 
premikanja nog je viden na sliki 24b.  
Ko smo z nogami končali, so sledile še roke. Ta del je bil precej lažji, saj se roke 
premikajo samo naprej in nazaj. Tudi tukaj smo plasti s pomočjo ključnih sličic 
razdelili na pet delov (slika 24a). V prvem delu smo desno roko pozicionirali naprej 
in levo nazaj (obratno od postavitve nog). V drugem delu se roki približujeta ena 
drugi. V tretjem delu se roki srečata na isti poziciji – ob telesu. V četrtem delu je 
desna roka na poti nazaj in leva naprej. V petem delu, kjer je zopet razkorak, je leva 
roka spredaj in desna zadaj. Tudi tukaj smo postopek ponovili še z obratno 





Slika 24: Razdelitev časovnice na pet delov (a) in prikaz ključnih poz hoje (b) 
Ko so bile vse ključne sličice pripravljene, jih je bilo potrebno med sabo še povezati, 
da je animacija postala tekoča. Povezali smo jih tako, da smo jim dodali objektno 
animacijo (slika 25). Paziti smo morali tudi na pravilno postavitev in usklajenost 
transformacijskih točk (ang. Transformation point). Le-te morajo biti postavljene na 
predelih sklepov (rama, komolec, kolk, koleno in gleženj), da se deli telesa pravilno 
premikajo. Sicer bi v tem primeru lahko uporabili za to namenjeno orodje, t.i. orodje 
za kosti (ang. Bone tool), vendar nismo bili vešči njegove uporabe. Zato smo se 
odločili za klasičen in bolj razumljiv postopek. 
 
Slika 25: Dodajanje objektne animacije 
Ko smo s hojo v stranskem pogledu končali, smo se lotili še hoje v pogledu od 
zadaj. Pri tem pogledu smo morali biti pozorni na ustrezno perspektivo in na pravilo, 
da se z odaljevanjem lik manjša. Postopki so bili podobni kot pri hoji v stranskem 
pogledu: uvoz lika v animacijo, razčlenitev na komponente, pretvorba v simbole in 
postavitev delov telesa vsakega na svojo plast, glede na razčlenitev. Potrebna je 
bila tudi manjša prilagoditev čevlja glede na zadnji pogled in animiranje se je lahko 
pričelo. Začeli smo s trupom, saj se mora gibati gor in dol, hkrati pa se mora 
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pomanjševati. Na plasti smo naredili več ključnih sličic, nato pa trup za vsako 
ključno sličico premaknili gor ali dol, hkrati pa še malo pomanjšali. Enako smo storili 
z rokami, le da smo pri tem upoštevali še gibanje rok naprej in nazaj. Na koncu so 
sledile noge. Tudi tukaj smo uporabili že prej omenjene pete ključne poze: stik, 
nizko, mimo, visoko in stik. Pri tem smo si pomagali s sliko 26.  
 
Slika 26: Prikaz hoje od zadaj (23) 
Za vsak dvig trupa se je z njim dvignila ena izmed nog (slika 27b). Tako je nastala 




Slika 27: Kombinacija objektne animacije s klasično (a) in prikaz klučnih poz hoje od zadaj (b) 
Animacijo hoje v vsakem pogledu smo naredili enkrat, potem pa smo jo uporabili v 
več prizorih. Prizori, ki vključujejo hojo v stranskem pogledu so: 1., 2., 3., 6., 9., 10., 
12. in 14. Prizora, ki vključujeta hojo v zadnjem pogledu pa sta 4. in 30. Hoja in tek 
v sprednjem pogledu sta simulirana. Prav tako tudi hoja medvedov. To pomeni, da 
nismo animirali celotnega telesa lika, ampak samo tisti del, ki se vidi v kadru, torej 
 
od pasu navzgor. V teh primerih smo animirali trup, glavo in roke. Za to potezo smo 
se odločili iz preprostih razlogov: d
smisla animirati celotnega telesa, če bo na koncu prikazan
je bilo v animiranje hoje vloženega veliko truda in časa.
Tudi postopek premikanja rok smo 
20. in 23., ko medvedi s svojimi šapami pokažejo na svojo hrano, stole in postelje.
3.6.2 ANIMIRANJE GOVORA
Kot je že bilo omenjeno v poglavju 
oblike ust za posamezne like in njihove dialoge. Tako
tudi te najprej uvozili v Adobe Animate iz programa Adobe Illustrator, ter jih po 
ustreznem vrstnem redu postavili k pripadajočemu liku
smo pri vsakem liku uporabili svojo plast, ob
ključne sličice. 
Animiranje govora je potekalo po podobnem principu kot razvoj govora. Najprej smo 
se lotili animacije govora človeškega lika, nato pa š
deklica nastopa s svojim dialogom
na naše animiranje ni imelo velikega vpliva. Nato smo se lotili animiranja govora 
živalskih likov. Pričeli smo z govorom mame medvedke, saj je, kot 
omenjeno v poglavju Razvoj govora, v vseh kadrih z vključenimi 
proti kameri. Zato ni bilo potrebno posebno
bilo potrebno pri ostalih dveh živalsklih likih. Ko smo z mamo medvedko končali, 
smo se lotili  govora očeta medveda in na koncu še malega medvedka. Ker sta ta 
dva lika v vseh kadrih z dialogi postavljena v stranski pogl
prilagajanja oblik ust k obliki njunega gobčka.
a si olajšamo animiranje, in ker praktično nima 
o samo delno. Kljub temu 
 
kasneje večkrat uporabili, in sice
 
3.5 Priprava govora, smo si v naprej pripravili 
 kot vse ostale ilustracije smo 
 (slika 2
like ust pa smo nizali eno za drugo v 
Slika 28: Izgled govora likov 
e živalskih likov. V 
, hkrati spreminja tudi svojo pozicijo in pogled, kar 
 prilagajanje ust njenemu gobčku, kot je 
ed, je bilo potrebno veliko
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r v prizorih 19., 
 
8). Za animacijo ust 
 
kadrih, kjer 




Pri animaciji govora smo v največji meri uporabi
animacijo, saj na takšen način govor izgleda bolj tekoč. Kjer je bilo potrebno, smo v 
manjši meri uporabili tudi klasičn
3.6.3 ANIMIRANJE SKOKA NA STOL
Kot je že bilo omenjeno v poglavju Razvoj likov, smo si predhodno pripravili pozo 
sedečega lika. To smo kasneje prenesli v animacijo in animiranje skoka se je lahko 
pričelo. Za skok smo uporabili dve vrsti poze lika
(slika 30). 
Najprej smo uporabili stoječo pozo lika, jo 
pretvorili v simbol. Simbolu smo nato 
simbola proti tlom, na pozicijo stopal. Na plasti smo nato naredili pet dodatnih 
ključnih sličic. Pri drugi sličici smo deklico malenkost stisnili, pri četrti naravnali 
nazaj in jo pri peti prestavili nekoli vi
objektno animacijo. Tako smo dobili 
se nadaljuje s sedečo pozo in s klasično animacijo. V zraku se stoječa poza deklice 
spremeni v sedečo. To smo v sličici za sličico
zadnji sličici pa smo jo po
li animacijo oblik
o animacijo, sličico za sličico. 
 
 (slika 29) in dve vrsti animacije
 
Slika 29: Dve glavni pozi lika 
Slika 30: Kombinacija objektne in klasične animacije 
postavili na željeno mesto
premaknili transformacijsko točko iz središča 
šje, v zrak. Med sličice smo
učinek odriva od tal ter skoka v zrak. Drugi del 
 premikali v zrak do višine stola, v 
stavili na stol. Tako smo dobili celoto, ki prikazuje odriv 
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 in objektno 
 
 
 in jo kot celoto 
 nato dodali 
34 
 
deklice od tal, skok v zrak in pristanek na stolu. Postopek smo ponovili še dvakrat, 
saj deklica preizkusi tri stole. Podoben postopek smo uporabili tudi pri guganju 
oziroma pri skoku z gugalnice, le da v obratnem vrstnem redu. 
3.6.4 VEČNIVOJSKA ANIMACIJA 
V veliki meri smo uporabili tudi večnivojsko animacijo, tj. animacija znotraj 
animacije. To pomeni, da smo znotraj animiranega lika ali objekta dodali še eno 
animacijo, ki je neodvisna od glavne animacije in se neprestano odvija. Namen 
tovrstne animacije je, da ni potrebno vedno znova in znova animirati določenega 
dejanja oziroma premika, ki je sicer samoumeven (24). 
V našem primeru smo to uporabili pri mežikanju z očmi, v kratkem izseku pa tudi pri 
odpiranju in zapiranju ust. V glavnem smo animirali lik v nekem dejanju, npr. hoji, in 
znotraj lika naredili animacijo mežikanja, ki se bo v določenem časovnem intervalu 
pojavljala skozi celotno animacijo. V primeru, da tega nebi uporabili, bi morali 
animacijo mežikanja izvesti posebej na svoji plasti vsakih nekaj sekund in to početi 
od začetka do konca animacije. S tem bi po nepotrebnem porabili ogromno časa. 
Za večnivojsko animacijo je bilo treba oči pretvoriti v simbol. Nato smo simbolu 
premaknili transformacijsko točko iz centra na sredino spodnje črte simbola oziroma 
na mesto, kjer se bodo zapirale oči. Nato je bilo potrebno na plasti ustvariti tri 
dodatne ključne sličice, kjer smo pri drugi naredili spremembo oziroma 
transformacijo simbola in oči stisnili skupaj do te mere, da smo dobili izgled zaprtih 
oči. Potem smo ključne sličice med sabo samo še povezali z objektno animacijo in 
animacija znotraj animacije je bila pripravljena (slika 31). 
 
Slika 31: Primer večnivojske animacije pri mežikanju z očmi 
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3.6.5 ANIMIRANJE TRANZICIJE 
Tranzicije oziroma prehode med posameznimi scenami ali kadri se običajno dodaja 
v postprodukciji v za to namenjenih programih, kjer so različne tranzicije že izdelane 
in se lahko poljubno dodajajo v film ali animacijo. V  našem primeru smo sklenili, da 
bomo tranzicijo izdelali sami v sklopu animacije. Odločili smo se, da bomo uporabili 
najbolj osnovno obliko prehoda – bledenje (ang. Fade In/Out). Za izdelavo tranzicije 
smo uporabili velik črn kvadrat, ki pokrije celotno sceno, in ga nato spremenili v 
simbol. S tem smo omogočili lažje animiranje in dodajanje vizualnih učinkov. Na 
začetku prehoda je bilo potrebno črnemu kvadratu dodeliti transparentnost oziroma 
učinek bledenja (ang. Alpha) (slika 32) in mu nastaviti vrednost 0. Na sredini 
prehoda je kvadrat ostal nespremenjen, poln, z vrednostjo 100. Na koncu prehoda 
smo vrednost zopet zmanjšali na 0. Vsaki spremembi vrednosti smo dodelili svojo 
ključno sličico. Te smo na koncu med sabo povezali z objektno animacijo. Tako je 
nastal prehod bledenja. 
 
Slika 32: Ustrezne nastavitve transparentnosti 
Ker smo animacijo izdelovali v več scenah oziroma prizorih, je bilo treba tranzicijo 
razdeliti na pol. Tako smo prvi del tranzicije – bledenje v črnino (ang. Fade out) – 
postavili na konec določenega prizora, drugi del oziroma nadaljevanje tranzicije – 
bledenje iz črnine (ang. Fade in) (slika 33) – pa na začetek naslednjega. V primeru, 
da bi animacijo izdelovali kot en prizor, razpolovitev tranzicij ne bi bila potrebna. 
 
Slika 33: Prikaz tranzicije bledenja iz črnine 
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Celotno tranzicijo smo uporabili med uvodno špico in 1. prizorom. Pri 15., 16. in 17. 
prizoru ter med zadnjim prizorom in zaključno špico pa smo uporabili samo delen 
prehod – bledenje iz črnine oziroma bledenje v črnino. 
3.6.6 ANIMIRANJE IN UPORABA KAMERE 
Pri animaciji smo v veliki meri uporabljali kamero in njeno animiranje. Uporaba 
kamere nam olajša spreminjaje planov. Če želimo na določeni sceni prikazati 
oziroma poudariti neko podrobnost, lahko to storimo s preprosto uporabo kamere. 
Le-to na določeni poziciji pretirano približamo. Torej, spremeni se samo povečava 
(ang. Zoom) kamere, ne pa tudi scena. Dokler ta funkcija v programu še ni bila 
razvita, je bilo za spremembo planov potrebno spreminjati (tj. povečevati ali 
zmanjševati) celotno sceno. To je zelo zamudno, hkrati pa otežuje celoten potek 
animiranja. Če kamero nato še animiramo, s tem animaciji dodamo dinamičnost, 
posledično pa je za gledalca bolj zanimiva. 
V našem primeru smo kamero uporabili v štiriindvajsetih prizorih, od tega smo jo v 
dvajsetih prizorih animirali. Premiki kamere, ki smo jih največkrat izvedli, so: 
 rahla počasna povečava, 
 rahlo počasno pomanjšanje, 
 rahel počasen premik v desno in 
 pretiran hiter premik v desno. 
Drugi premiki kamere, ki se v animaciji pojavijo redkeje, so: rahel počasen premik 
gor/dol, pretirano počasno pomanjšanje, pretirana počasna povečava in pretirana 
hitra povečava v kombinaciji s premikom v levo. 
Ko animaciji dodamo kamero, se nam na časovnici pojavi plast, ki je namenjena 
izključno za uporabo kamere. V našem primeru smo vse naštete premike izvedli 
tako, da smo na časovnici na željenem mestu dodali ključno sličico in naredili 
spremembo pozicije kamere v željen premik oziroma pogled. Med prvotno pozicijo 
in spremembo kamere smo nato dodali objektno animacijo, ki je poskrbela za lep 
prehod kamere iz enega pogleda v drugega. Če kamere nebi animirali, bi bila 
animacija dolgočasna, hkrati pa bi gledalca odvrnila od gledanja. 
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3.6.7 UPORABA NAČEL ANIMIRANJA V ANIMACIJI 
Pri animiranju smo poskušali čimbolj upoštevati načela animiranja. Vključili smo: 
elastičnost, pričakovanje, uprizoritev, linerano animiranje in animiranje od poze do 
poze, lok in čas. Te je moč opaziti pri guganju in skoku z gugalnice, skokih na stole, 
božanju po trebuščku in pri spanju v postelji ob prihodu medvedov. Zavedamo se, 
da bi jih lahko upoštevali še več, a vendarle je težko razmišljati o pravilnem 
animiranju in upoštevanju načel hkrati. 
3.6.8 UVODNA IN ZAKLJUČNA ŠPICA 
V večini primerov tako filmov kot risanih animacij se uvodna in zaključna špica 
dodajata na koncu, v postprodukciji. Običajno se to izvede v drugem, za to 
namenjenem programu, kjer se posamezne elemente, kot so glasba, razni efekti, 
tranzicije, uvodna in zaključna špica, združi v celoto skupaj z glavnim vizualnim 
delom (filmom ali animacijo). V našem primeru smo se odločili, da bomo uvodno in 
odjavno špico izdelali znotraj animacije, kar pomeni, da sta bili izdelani v istem 
programu (Adobe Animate) kot preostali del animacije. Tako postprodukcija v 
našem primeru ni bila potrebna. 
Uvodna špica je razdeljena na dva dela (slika 34). V prvem delu se prikaže in 
predstavi deklica Zlatolaska, v drugem pa medvedja družina. Idejo za uvodno špico 
smo dobili med animiranjem prve scene, ko se deklica guga pred hišo v naravi in se 
nad njo razprostira modro nebo z oblaki. Iz te scene smo si izposodili modro nebo in 
oblak. V ozadje smo postavili moder prelivajoč se kvadrat, na katerem se prikaže 
oblak v velikosti, da prekrije večino ozadja oziroma modrega kvadrata. Za tem se na 
levi strani oblaka prikaže dekličin potret, na desni strani oblaka pa prva polovica 
naslova pravljice. Vse skupaj izgine, le oblak in ozadje ostaneta. Sledi drugi del 
uvodne špice, kjer se na desni strani oblaka prikaže portret medvedje družine, na 
levi strani oblaka pa se izpiše drugi del naslova pravljice. Vsem objektom smo 
dodelili enak način prikazovanja: iz pomanjšanega se pretirano poveča in takoj za 
tem malenkost pomanjša. Za animiranje smo uporabili objektno animacijo. V ta 
namen smo morali predhodno vse objekte spremeniti v simbole. Pri animiranju smo 
si pomagali tudi z maskiranjem plasti oblaka. Tako so liki pravljice med animiranjem 




Slika 34: Uvodna špica 
Za naslov smo uporabili prostoročno pisavo Kristen ITC, saj se nam je zdela 
primerna za animacije. Je nekakšna otroška pisava, ki daje občutek igrivosti. 
Celotna uvodna špica traja približno 7 sekund oziroma 175 ključnih sličic, v začetek 
dogajanja pripovedke pa se prelije s klasično črno tranzicijo. 
Pred izdelavo odjavne špice smo naredili kratko raziskavo, kjer smo si ogledali 
zaključne špice različnih kratkih animiranih risank. Ugotovili smo, da se v večini 
primerov zaključne špice odvijajo zelo hitro, hkrati pa vsebujejo veliko podatkov, ki 
jih zaradi hitrosti predvajanja ni mogoče prebrati. Na podlagi tega smo se odločili, 
da bo naša zaključna špica bolj pregledna in počasna. 
Glede na to, da se v zadnjem kadru animacije pojavi tranzicija, ki animacijo prelije v 
prazno črnino in s tem nakaže konec animacije, smo se odločili, da črnino obdržimo 
tudi v zaključni špici. V ozadje smo postavili velik črn kvadrat, ki bo ostal statičen 
skozi celotno odjavno špico. Nato smo po sklopih in po plasteh vnašali potrebne 
podatke, ki se morajo izpisati oziroma prikazati v zaključni špici (slika 35). Tako kot 
v uvodni špici, smo tudi tukaj uporabili pisavo Kristen ITC in s tem poenotili pisavo v 
celotni animaciji. Večinoma smo uporabili minuskule, za bolj pomembne podatke, 
kot so imena sodelujočih, pa majuskule. Posebnih efektov oziroma načinov za 
prikazovanje podatkov nismo izbrali, saj bi se v tem primeru čas zaključne špice 
precej podaljšal. Tako smo se odločili za klasično izmenjavanje podatkov na 
zaslonu. Najprej se prikaže ime avtorice, nato mentorja, sledijo podatki o študiju, 
univerzi, fakulteti in študijskem oddelku, za tem ime pripovedovalke, naslov glasbe 
in zvočnih efektov ter na koncu podatki o kraju in letu izdelave izdelka. Vsak 
podatek ostane izpisan toliko časa, da ga je možno prebrati. Zaključna špica v celoti 
traja približno 22 sekund oziroma 528 klučnih sličic. 
 
3.7 ZVOK 
Glasbo, pripovedovanje in zvočne efekte smo u
animacije (na način: File > Import > Import to stage)
smo jim lahko s pomočjo ključnih sličic natančno določili začetek predvajanja
pa smo s tem omogočili lažji nadzor med uskladitvijo zvočnega dela z vizualnim. 
Nato smo v stranskem stolpcu v zavihku Lastnosti (ang. 




Z uvažanjem vsake zvočne datoteke posebej
primeru združevanja ločenih komponent (animacija, glasba, efekti in govor)
potrebna post produkcija, za katero bi potrebovali več dodatnih programov (npr. 
Adobe After Effect ali Adobe Premier Pro). 
usklajevanje zvočnega dela z vizualnim.
Slika 35: Izsek iz zaključne špice 
važali direktno v delovno datoteko 
, vsakega na svojo plast
Properties
slika 36a) ter po meri prilagodili 
lika 36b). 
 (b) 
36: Nastavitve zvoka (a) in prilagoditev glasnosti (b) 
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V risankah in risanih filmih so glasovi običajno določeni in posneti po vlogah, saj 
scenariji v večini primerov ne vključujejo pripovedovanja (ali pa je tega zelo malo) 
temveč dialog. Ker smo se v našem primeru odločili za animacijo po pravljici, te pa 
se navadno pripovedujejo z enim govorcem, smo se tudi mi odločili za uporabo 
enega glasu. Dodaten razlog je tudi skromna vsebnost dialoga v pravljici. Za 
pripovedovanje in posojo glasu smo poprosili knjižnjičarko Metko Planko, ki je 
izkušena bralka in pripovedovalka pravljic za otroke. V govoru je tako moč čutiti 
sproščenost, spontanost in doživetost, ki gledalca zlahka pritegnejo, da se lažje 
vživi v zgodbo. 
Govor smo snemali z mobilnim telefonom Iphone SE2 in njegovimi slušalkami z 
mikrofonom. Snemali smo ga trikrat, pod različnimi pogoji in z različno hitrostjo 
pripovedovanja. Ker smo želeli, da bo govor karseda razločen, brez napak in šuma 
v ozadju, smo snemali pod odejo. Tako smo dobili dober približek studijskemu 
posnetku. Posnetek, ki se nam je zdel najboljši, smo nato uvozili v program za 
obdelavo zvoka Audacity, kjer smo še dodatno zmanjšali šum in govor naredili bolj 
razločen, hkrati pa smo popravili in prilagodili minutažo, da se bo govor povsem 
ujemal z animacijo. 
3.7.2 GLASBA 
Pred izbiro glasbenega ozadja smo naredili še zadnjo kratko raziskavo, kjer smo si 
zopet ogledali več različnih kratkih animacij z namenom, da ugotovimo, kakšne 
glasbene podlage se uporabljajo oziroma so značilne za risanke. Po pregledu več 
animacij smo ugotovili, da se bolj ali manj uporablja klasična glasba, ki je izvedena 
na igriv in otrokom zabaven način. Na podlagi tega smo se odločili, da bomo tudi v 
našem primeru uporabili klasično glasbo. Sprva smo imeli namen glasbo vključiti 
samo v uvodno in zaključno špico, saj smo bili mnenja, da bi lahko bila moteča med 
pripovedovanjem zgodbe. Po že omenjeni raziskavi, smo se odločili, da se bo 
glasba odvijala skozi celotno animacijo, saj bi bilo v nasprotnem primeru preveč 
tišine, kar bi lahko gledalca odvrnilo od gledanja. 
Ker smo tudi sami ljubitelji klasične glasbe, smo se odločili za skladbo priznanega 
mojstra Wolfganga Amadeusa Mozarta, ki nosi naslov Concerto for Flute and Harp 
in C Major, K. 299 - I. Allegro. Glasbo smo poiskali na spletni strani Mozartovega 
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arhiva (25), kjer se nahajajo vse njegove skladbe in so prosto dostopne vsem 
uporabnikom, saj so njegova dela že v javni domeni. Skladba se nam zdi primerna 
predvsem zaradi njene dinamičnosti, ob kateri je moč občutiti kombinacijo igrivosti, 
radovednosti in napetosti – ravno to, kar predstavlja naša pravljica. 
3.7.3 ZVOČNI EFEKTI 
V animacijo smo vključili tudi nekaj zvočnih efektov, saj ti naredijo animacijo še bolj 
zanimivo in zabavno. Najprej je bilo potrebno razmisliti, kje in koliko bi jih bilo dobro 
vključiti, saj je lahko predvajanje preveč zvočnih efektov zelo moteče, še posebno 
kadar gre za kombinacijo glasbe, govora oziroma pripovedovanja in efektov. V 
našem primeru smo se odločili, da jih bomo v večji meri vključili tam, kjer je manj 
govora, oziroma kjer so večji presledki med pripovedovanjem. Na tak način se bo 
zapolnila morebitna tišina. 
Zvočne efekte smo poiskali na spletni strani Freesound (26). Ta nam omogoča 
dostop do brezplačnih zvočnih efektov, ki se lahko uporabljajo v poljubne namene. 
V našem primeru smo poiskali efekte ptičjega petja, trkanja na lesena vrata, 
škripanja lesenih vrat, ropotanja in lomljenja lesa ter teka po lesenih stopnicah. Nato 
smo jih uvozili v animacijo in jih razporejali po prizorih tako, kot smo si zamislili. 
Ptičje petje smo vključili v drugi prizor, kjer se deklica sprehaja po gozdu in ni 
vključenega pripovedovanja. Tako gozd dobi občutek globine in življenja, saj se v 
njem nekaj dogaja. Trkanje na lesena vrata in škripanje lesenih vrat smo dodali v 
četrti prizor. Tako gledalec dobi občutek, da deklica resnično trka na vrata, saj bi 
drugače izgledalo, kot da z roko trka po zraku. Efekt ropotanja in lomljenja lesa smo 
uporabili v dvanajstem prizoru in tako gledalcu dali občutek, da je deklica resnično 
zlomila stol in padla na tla. Sicer bi izgledalo, kot da je padla in kljub temu obstala v 
zraku. Tek po lesenih stopnicah smo vklučili v prizor številka 28. S tem efektom smo 
dramatičnost, ki jo prikazuje deklica, medtem ko beži iz hiše, še dodatno dopolnili. 
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Rezultat diplomske naloge je kratkometražna animacija za otroke na podlagi knjižne 
predloge z naslovom Zlatolaska in trije medvedi, z vključenim pripovedovanjem, 
glasbo in zvočnimi učinki. Glede na vso začetno znanje in zahtevnost posameznih 
nalog nam je izdelek dobro uspel in smo z njim zadovoljni. 
Vsekakor pa ni šlo brez težav. Te so se pojavile že na začetku, ko smo pričeli z 
risanjem scen in likov. Najprej se je bilo težko navaditi grafične tablice, saj je pri 
risanju na papir občutek drugačen kot pri risanju s tablico. Kljub temu smo občutek 
kar hitro osvojili. Resnejše težave so se pojavile pri upodabljanju naših zamisli – 
imeli smo idejo, kako mora izgledati, vendar smo imeli premalo risarskega znanja, 
da bi lahko to upodobili. Največ težav se je pojavilo pri risanju likov v stranskem in 
zadnjem pogledu, saj smo morali paziti na medsebojno usklajevanje izgleda in 
pravilno postavitev delov telesa. Še bolj se je zakompliciralo pri človeškem liku, saj 
smo med animiranjem ugotovili, da zanj potrebujemo še četrti pogled, tj. tričetrtinski 
pogled, ki je nekaj med sprednjim in stranskim pogledom. Potrebovali smo ga za 
obračanje lika v desno, saj je brez vmesnega pogleda obrat deloval nezvezno in 
robotsko. Manjše težavice so se pojavile tudi pri risanju notranjih prostorov iz 
različnih kotov, saj je bilo treba paziti na pravilno perspektivo, ter pri razvoju govora 
(posebno pri medvedih), saj smo morali oblike ust narediti dovolj razločne, da je od 
daleč možno razbrati razlike med posameznimi glasovi. Risanju je sledilo 
animiranje, ki nam je vzelo največ časa. Če bi to potekalo brez težav, bi se čas 
izdelave verjetno skrajšal. Na tem področju nam je največ težav povzročalo 
animiranje hoje, tako v stranskem pogledu kot v pogledu od zadaj. Potrebno je 
omeniti, da smo si pred pričetkom animiranja ogledali ogromno poučnih 
videoposnetkov na temo animiranja hoje in naredili celotno študijo, vendar kljub 
temu nismo bili najbolj zadovoljni s končnim izgledom. Gibanje je delovalo 
nezvezno, določeni deli telesa so prehitevali druge dele telesa ali pa so se med 
predvajanjem animacije popačili. Za animacijo hoje v pogledu od zadaj niti nismo 
našli primernih poučnih videoposnetkov, ki bi nam bili v pomoč pri izdelavi, zato je 
bilo potrebno improvizirati. Iz tega razloga smo večkrat uporabili kombinacijo 
objektne in klasične animacije, da smo dosegli kolikor toliko zadovoljiv prikaz 
gibanja. Kot je že bilo omenjeno, je bilo težko upoštevati in izvajati tudi načela 
animiranja ter hkrati razmišljati o pravilnem animiranju in sami uporabi programa. 
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Med težave bi uvrstili tudi neustrezne pogoje snemanja zvoka, saj smo snemali v 
domačem okolju brez profesionalne opreme. Na koncu smo imeli le še nekaj 
manjših težav, ki so bile v večji meri povezane z našim odločanjem o izboru 
ustrezne glasbe, da ta ne bi bila preživahna, preresna ali prežalostna. 
Če bi se izdelave animacije lotili še enkrat, bi predhodno izpopolnili naše risarske 
sposobnosti in se naučili risati like tako, da bi bili bolj prepričljivi in detajlno dovršeni, 
saj bi se na ta način izognili vsem težavam pri risanju. Več pozornosti bi namenili 
tudi študiji animiranja hoje v vseh pogledih, da bi ta potekala bolj zvezno, ter da bi 
bila na videz bolj tekoča in sproščena. Verjetno bi si ogledali še več poučnih 
videoposnetkov na temo uporabe programa Adobe Animate, da bi animiranje lažje 
potekalo. Med drugim bi preizkusili tudi delovanje funkcije sinhronizacije ustnic, ki jo 
vsebujejo novejše različice programa, saj je ta namenjena lažjemu in hitrejšemu 
animiranju govora. V večji meri bi upoštevali in vključili načela animiranja, da bi 
animacija na koncu delovala bolj prepričljiva, dinamična in v skladu s fizikalnimi 
zakoni. Zaradi neznanja smo upoštevali samo tista načela, ki jih je bilo najlažje 
izvesti. Poleg tega bi v animacijo dodali več zvočnih efektov, poiskali bi več različnih 
primernih glasb (glede na dogajanje v animaciji), jih sestavili v celoto in jo vstavili v 
animacijo. Pri tem bi bilo potrebno do sekunde natančno preštudirati in načrtovati 
celotno glasbeno mešanico, saj je animacija razdeljena na več prizorov. Za 
snemanje govora bi verjetno najeli studio ali vsaj profesionalno opremo, da bi bil 
zvok oziroma govor popolnoma čist. Verjetno bi se odločili tudi za vključitev več 




Naši cilji so bili tekom diplomske naloge uspešno doseženi. Izdelali smo animacijo 
po knjižni predlogi, dopolnili smo znanje v programu Adobe Animate, naučili smo se 
uporabljati program za risanje ilustracij, tj. Adobe Illustrator, in pridobili dodatne 
izkušnje z uporabo grafične tablice. 
Skozi produkcijo animacije smo spoznali kako dolgotrajen in zahteven je proces 
izdelave kratke animacije. Že pred začetkom izdelave je potrebnega veliko 
razmišljanja, študija in načrtovanja, saj ob dobro pripravljenem in organiziranem 
načrtu izvedba lažje poteka. Tako smo spoznali delo večjih svetovno znanih 
produkcijskih hiš, ki ustvarjajo dolgometražne risane filme, in zato danes še bolj 
cenimo njihovo delo. 
Zaradi dolgotrajnega postopka in vseh težav, ki so se med izdelavo vrstile ena za 
drugo, smo večkrat doživeli vzpone in padce. Bili smo že na tem, da odnehamo, 
vendar je želja po tem, da dosežemo zastavljeni cilj, na koncu le prevladala. Glede 
na to, da je bil to naš prvi tako obsežen projekt, smo z njim zadovoljni, ne glede na 
vse napake, ki jih je moč opaziti v izdelku. Na izdelek smo izredno ponosni tudi 
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7 PRILOGE  
PRILOGA A: Avtorji vizionarji 
AVTOR LETO NASLOV DELA OPOMBA 
Saša Dobrila  
(1922-1992) 
 Kariero začel v času študija 
na Češkem, pri  priznanem 
avtorju lutkovnega 
animiranega filma Jiříju 
Trnki 
 Po vrnitvi v domovino 
izdelal lasten prvenec 
 Zaključek avtorjeve kariere 
leta 1976, v upanju po 
ponovni oživitvi produkcije 
domače lutkovne animacije 
1952 7 na en mah Prvi profesionalni 
slovenski animirani 
film 
Vitez in koš Drugi slovenski 
animirani film 
1957 Brihtne buče  




1958 Bongo  
1959 Tri lenobe  
(hr. Tri liječine) 
Ustvarjen za 
zagrebški Zora film 
Motoritis  




1961 Ne vihaj nosu (sr. 






1962 Pijana ulična svetilka 
(hr. Pijana ulična 
lampa) 
Ustvarjen za 
zagrebški Zora film 
Strah  
Zahvalna metla  
1976 Naredi si sam  
Miki Muster  
(1925-2018) 
 Glavni klasik slovenskega 
stripa in animiranega filma 
 Znan po stripu Zvitorepcu 
 Začetek kariere 1952 z 
objavo njegovega stripa v 
slovenskem ilustriranem 
tedniku 
 Zvitorepec prvi lik poskusno 
animiran 
 Ustvarjal za Viba film 
 Kariero nadaljeval v Nemčiji 
1960 Puščica  
1961 Kurir Nejček  




Črt Škodlar (1934) 
 Kariero začel pri 15. letih v 
mestnem lutkovnem 
gledališču 
 Prve osnove naučil od Saše 
Dobrila 
 Rad je eksperimentiral 
1959 Rondo  
Zaspane  
Čigavo je pismo  
1965 Jutro, jezero in večer 
v Annecyju 
Eksperimentalni film 
1967 Sintetični humor Eksperimentalni film 
1968 Fatamorgana  
 
PRILOGA B: Prizadevanje avtorjev za uspeh 
AVTOR LETO NASLOV DELA OPOMBA 
Tone Rački (1946) 
 Ilustrator, akademski slikar, 
filmski pedagog in 
ustvarjalec 
1982 O samoupravljanju  
Koni Steinbacher (1940) 
 Filmski pedagog 
 Soustanovitelj Ateljeja 
animiranega filma Koper 
(1970) 
1970 Govornik Nagrajen film 
1971 Figov list Nagrajen film 
1972 Koeksistenca Nagrajen film 
Superman Nagrajen film 
1975 Študent Prelomnica v 
sodobni avtorski 
animaciji 
1976 Močvirje  
1984 Kamen  
Boris Benčič (1957-2002) 
 Akademski slikar 
1986 Komar  
1987 Copy Eksperimentalni film 
Bojan Jurc (1950) 
 Akademski slikar 
 Večina njegovih del 




Basni Serija 10 
enominutnih epizod 
1981 Zgode na dvoru 
kralja Janeza 
Njegova druga serija 
1982 Jutri je novo leto Samostojni film 
1985-1989 Pregovori Serija 
1988 Pastirček Animacija za TV 
Slovenija 
1989 Basni Serija 13 epizod pod 
istim imenom 
1993-1995 Živimo zdravo Serija treh 
namenskih filmov 
Zdravko Barišič (1939) 1986 Pot Mini film 
Prilagajanje Mini film 
1987 Oblast  
1989 Refleksi Serija 
Apostrofi Serija 
 
Marjan Manček (1948) 
 Stripar, ilustrator, animator
 Eden najpomembnejših 
avtorjev te generacije
 Med študijem se je kot 
samouk preživljal z risanjem 
karikatur 
 Njegov največji dosežek je 
strip Dajnomir in Miliboža
 L. 1993 izdal knjigo Hribci 
Zgodbe iz pradavnine 
(povod za izdelavo serij
Hribci) 
 Sodeloval s tujimi avtorji
 










Po delu počitek 
1985 Ljubo doma 
1989 Na liniji 
1999 Peter Klepec 





Uvodna špica v risanko. 
Najprej se poveča in 
prikaže oblaček, za tem 
deklica na levi strani 
oblačka in nato prvi del 
napisa na desni strani 
oblačka. Nato deklica in 
napis izgineta, poveča in 
pojavi pa se medvedja 
družina na desni strani 
oblačka, ter drugi del 
napisa na levi strani 
oblačka.  
 
Naslov pravljice je 
izgovorjen. 
 



















Najprej je kamera 
statična.  
 
PLAN: srednji total 
 
Nato počasi prične 
približevati deklico, ki se 
guga pred hišo.  
 
PLAN: total od blizu 
 
Glasba v ozadju se 
nadaljuje. 
Deklica skoči iz 
gugalnice, pomaha in 
prične hoditi proti gozdu. 
 
PLAN: total od blizu 
 
Deklica hodi po gozdu. 
Kamera ji počasi sledi. 
 
PLAN: total od blizu 
 
Dodan efekt ptičjega 
petja. 
Deklica pride na obrobje 
jase, kjer zagleda 
medvedjo hiško. Naredi 
začuden obraz in da 
roko pred usta. 
 
PLAN: total od blizu, ki 
se spremeni na polbližnji 
plan (da začudenost 
















Prikaz zadnjih treh 
korakov do hiške. 




PLAN: total od blizu 
Dvig roke s pestjo nad 
vrata.  
 
PLAN: polbližnji plan 
Potrka po vratih.  
 
PLAN: bližnji plan 
 
Dodan efekt trkanja. 
Deklica prične odpirati 
vrata. 
 
PLAN: srednji plan 
Vstop deklice prikazan 
iz notranje strani, kjer do 
konca odpre vrata. 
Najprej naredi začuden 
obraz, nato pa 
navdušen, saj na mizi 
zagleda kašo. 
 

















































Kamera počasi približuje 
mizo s kašo iz katere se 
kadi para. Zlatolaska z 
leve strani pride do 
mize.  
 
PLAN: total od blizu 





Prične jesti prvo kašo. 
Le-te vrh kupčka 
zmanjka. 
 
PLAN: srednji plan 
 
Deklica zakremži obraz, 
roko pa rahlo premakne 
navzdol. 
 
PLAN: srednji plan 
Med tem časom se 
prestavi do druge 
sklede. Kamera sledi 
hoji.  
 
PLAN: srednji plan 
53 
Na mizi v 































Deklica se obrne proti 
kameri (gleda 
naravnost). Prične jesti 
kašo iz druge sklede.  
 
PLAN: srednji plan 
Deklica zopet zakremži 
obraz. 
 
PLAN: srednji plan 
Med tem časom se 
prestavi do tretje sklede. 
Kamera zopet sledi hoji.  
 
PLAN: srednji plan 
Deklica se obrne tako 
da gleda v levo. Prične 
jesti kašo iz tretje 
sklede.  
 
PLAN: srednji plan 
Deklica z roko malo 
obstane, naredi 
navdušen in zadovoljen 
obraz. 
 
PLAN: srednji  plan 
54 
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»MMM,  ta 
kaša je ravno 
pravšnja,« se 











Kaša iz tretje sklede 
zmanjkuje do zadnjega. 
 
PLAN: detajl 
Deklica stoji pred mizo, 
naredi zadovoljen obraz, 
si z rokami poboža 
trebušček in prične 
hoditi naravnost proti 
kameri (se povečuje 
zaradi približevanja). 
 
PLAN: srednji plan 
Deklica prične hoditi z 
desne strani proti 
stolom. Ti so hrbtno 
obrnjeni proti kameri.  
 
PLAN: srednji total 
Isti prostor se prikaže z 
druge, sprednje strani 
tako, da deklica 
nadaljuje hojo z leve 
strani.  
 
PLAN: srednji total 
55 
in jo vso 
pojedla. 
2,5s 
























Deklica se ustavi pri 
prvem, največjem stolu 
in skoči nanj. Ker je stol 
prevelik, ne doseže do 
tal. 
 
PLAN: total od blizu 
Kamera približa njen 
razočaran obraz. 
 
PLAN: polbližnji plan 
Skoči na drugi, sredinski 
stol. Tudi tukaj z nogami 
ne doseže tal. 
 
PLAN: total od blizu 
Kamera ponovno 
približa njen razočaran 
obraz.  
 
PLAN: polbližnji plan 
Deklica gre od drugega 
do tretjega, najmanjšega 
stola, in skoči nanj.  
 




prvega, da bi 
si odpočila.  
4s 




Sedla je na 
drugega. 
2s 




Tako je sedla 









PLAN: polbližnji plan 
Stolček se prične majati, 
nato se razlomi. Deklica 
se znajde na tleh. 
 





PLAN: polbližnji plan 
 
Dodan efekt lomljenja 
lesa. 
Deklica hodi po 
stopnicah navzgor in se 
hkrati preteguje. Kamera 
rahlo približuje in ji 
počasi sledi.  
 
PLAN: srednji plan 
Z desne strani pride do 
odprtih vrat, ki vodijo v 
spalnico. 
 
PLAN: srednji plan 
Deklica nakaže, da se je 
ulegla, tako, da glavo 
nagne nazaj in zapre oči 
(v smislu, da bo 
zaspala), nakar jo zmoti 
trdota postelje. Kamera 
približuje deklico. 
 
 PLAN: srednji plan 
 
*Kamera se prekinja (ne 
sledi dogajanju) kljub 
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A takoj ko je 
sedla nanj, 
da bi si 




































temu, da se vse dogaja 
v eni sobi oz. na eni 
sceni. Razloga: lažji 
prikaz, kako se deklica 
uleže in prekratek govor, 
ki bi dal premalo časa, 
da bi lahko deklico 
prikazali, kako hodi od 
postelje do postelje ter 
hkrati leže v vsako 
posebej.* 
Deklica dvigne glavo, na 
široko odpre oči in 
naredi nezadovoljen, 
razočaran obraz. 
Kamera je približana, 
tako njen razočaran 
obraz pride bolj do 
izraza. 
 
PLAN: polbližnji plan 
Deklica spet nakaže, da 
se je ulegla tako, da 
glavo nagne nazaj in 
zapre oči (v smislu, da 
bo zaspala), nakar jo 
zmoti mehkoba postelje, 




PLAN: srednji plan 
Deklica zopet dvigne 
glavo pokonci in naredi 
razočaran obraz. 
Kamera je približana. 
 
PLAN: polbližnji plan 
Deklica še zadnjič 
nakaže, da se je ulegla, 
tako, da glavo rahlo 
nagne nazaj in zapre 
oči. Ko ugotovi, da je 
postelja ravno pravšnja 
se nasmeji in odpre oči, 
naredi zadovoljen obraz 
in oči zapre nazaj. 
 


































legla še v 









Kamera približa njen 
zadovoljen obraz. 
Deklica smeje zaspi.  
 
PLAN: bližnji plan 
Medvedki stopijo skozi  
že odprta vrata in 
presenečeni obstanejo 
na pragu vrat. (Isti kader 
kot vstop deklice skozi 
vrata v hišo, le da pri 
tem v največji skledi 
manjka nekaj kaše). 
 
PLAN: total od blizu 
Oče medved jezno 
pogleda in s prstom 
pokaže na njegovo 
skledo kaše. Kamera se 
povečuje glede na 
oddaljenost in velikost 
medvedov. 
 
PLAN: srednji plan 
 
Medvedka razočarano a 
hkrati jezno gleda nad 
svojo skledo kaše. Z 
obema rokama se prime 
za glavo in tarna. 
Obrnjena je naravnost 
proti kameri. 
 
PLAN: srednji plan 
Mali medvedek žalostno 
s solznimi očmi pogleda 
svojo prazno skledo in jo 
rahlo nagne proti sebi. 
 































Jezen oče medved s 
prstom pokaže na 
njegov stol. Kamera se 
povečuje glede na 
oddaljenost in velikost 
medvedov. 
 




medvedka da desno 
roko na bok, z levo pa 
pokaže na stol.  
 
PLAN: total od blizu 
Žalosten medvedek s 
prstom pokaže na 
zlomlen stolček.  
 
PLAN: total od blizu 
Medvedi v koloni en za 
drugim hodijo po 
stopnicah navzgor in se 
hkrati manjšajo, saj se 
oddaljujejo. Kameri 
kažejo hrbet.  
 
PLAN: srednji plan 
Z desne strani se do 
vrat v spalnico približuje 
jezna medvedja družina.  
 












































Medved naredi jezen 
obraz in s prstom pa 
pokaže na svojo 
posteljo. Kamera se 
povečuje glede na 
oddaljenost in velikost 
medvedov. 
 
PLAN: total od blizu 
Mama medvedka 
začudeno in žalostno 
pogleda nad svojo 
posteljo, da levo roko na 
bok, z desno pa pokaže 
na svojo posteljo. 
Obrnjena je proti kameri. 
 
PLAN: total od blizu 
Medvedek presenečen 
pogleda nad svojo 
posteljo in z roko 
pokaže na deklico, ki spi 
v njegovi postelji.    
 
PLAN: total od blizu 
Deklica prične odpirati 
oči, jih dokončno odpre 
ter naredi začuden in 
prestrašen obraz. Sence 
medvedov se večajo in 
tako nakazujejo, da se 
medvedi bližajo postelji. 
Kamera rahlo in počasi 
približuje deklico. 
 
PLAN: bližnji plan 
Jezni medvedi se 










spal v moji 
postelji.« 
5,5s 
»Tudi v moji 
postelji je 
nekdo spal.« 





spal v moji 























Deklica se prestraši in 
zavpije na pomoč.  
 
PLAN: bližnji plan 
Prestrašena deklica 
prične teči iz sobe, skozi 
vrata, naprej proti 
kameri. Zaradi 
približevanja se 
povečuje. Istočasno krili 
z rokami. 
 
PLAN: srednji plan 
Deklica teče po 
stopnicah navzdol in krili 
z rokami. Ker se kameri 
približuje, se tudi 
povečuje. Kamera rahlo 
sledi njenemu teku. 
 
PLAN: srednji plan 
Deklica beži iz hiše, krili 
z rokami in se hkrati 
povečuje, zaradi 
približevanja kameri. 
Kamera rahlo oddaljuje. 
 
PLAN: srednji plan 
Deklica beži v gozd. Za 
sabo je pustila odprta 























































PRILOGA D: Kratek animirani film
 
Deklica je spet doma 
pred svojo hišo ter se 
mirno in zadovoljno 
guga. Kamera je 
približana.  
 
PLAN: total od blizu 
 
Nato kamera prične 
pomanjševati (ravno 
obratno kot na začetku 
animacije).  
 
PLAN: srednji total 
 
 
Slika prične temneti, 
pokaže se črn zaslon in 




Nikoli več se 
ni vrnila v 
hišo treh 
medvedov. 
1,5s 
5,5s 
 22s 
